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Microsoft Alphabetplus 1.0

tza zagonetnog oaziva krije se

(konateo) reieoje za naia stova

na eknmu i papiru. Uz ovi^ pa-

ket moguiia je instaladja i pri-

mena naitb slova u Microsoft*

-ovim programima Word, Mul-
tiptan. Chart, Project i Works.
Retenje obuhvata tri dodatne
kodne strane: 8S2, 055 i BOe u ko*
jiina se oalazi definicija svih la-

tiniteih i dirilifnih znakova iz

svih srednjoevTopskih i istotoo*

evropskib zemalja. hlicrosoft se
n^e zaustavio na prostom refe-

oju problems, ve6 je ocooguiio
da se u toku rada lako prelazi sa
azbuke na abecedu, Ui sa po*
Ijskog na albanski jezik i to sve
u jet^m dokumentu i na istom
papiru i ekranu. U izdatoom
^sku pokrivenih jezika nedos*
taje, naravno, srpski - da U zato
ito smo nepriznati ili kod srba
ustneno predanje joi preovlada*
va nad pisanom re6. Ipak, iz po-
uzdanih izvora saznajemo, da se
u navedenim kodnim stranama
kriju 1 sva slova koja naSe ma-
lenkosti upotrebljav^u, a zgod-
na je i iinjenica da moiemo, bar
ilegalno, da prelaziino sa make-
donske drtllce na hrvatsku latl-

nicu i sve to u jednom danu i na
jednom pi^>ini. (VG) J

HarwardDraw

U klasi programa za grafifki di-

zajn pojavila se nova zvezda,
Harward Draw. Prolzvoda6, Sof-
tware Publishing Corporation,
je ovaj novi program usmerio ka
delu triiita na Irajem su do sada
stivereno viadali Corel Draw,
Micrografix Designer i Arts &
Letters. Harward Draw na upo-
rednim testovima pojedinih ka-
rakteristika, pokazuje isto tako
dobre, a nekad i boUe perfoman-
ae od konkurentsk& proizvoda.
Ukupni utisak je, takode, povo-
Ijan.

Program raspolaie u<^i£aje-
nim setom alata za crtanje, od
kojih bi Istakli crt^e pomodu
B^erovih krivih i auto-bace
opciju za vektorizacqu bit-^oap
crteia. Funkcije koje se have ro-

tiranjem, razvlatenjem, presli-

kavanjem crteia i slitao su ko-

rektito impiementirane. Jedino
nedostaje ekvivalent opdji .ex-

trude" u Corel Draw-u ili Warp-

/Perspective u Arts & Letters.
Rad sa b^ama je na zadovolja-
vajudem nivou. U paketu je pre-
ko 1.000 gotovih crteia i 020 sim-
bola u internom fonnatu progra-
ms. Za razliku od konkuren-
tskih programa, Harward Draw
omogudava unoienje teksta u
dokument u Wi^IWYG reiimu.
Na primer, nije potrebno ulaziti
u prozor za komunika^u, prili-

kom \iDoienja i ispravijanja tek-
sta.

KorisniOki interfejs je iteito

pogodniji za rad nego kod Corel
Draw-a, koji je postw nezvani-
Oan standard u naiim krajevi-
ma. U poslednjem redu ekrana
menjaju se informacije o rezul-

tatima akcije miia ili o 4)ot key"
tasterima u zavisnosti od poloto-
ja kuizora na ekranu. Uraden je

i .context sensitive help", tto je

jedna od opdja koje nedostaju
Corel Draw-u. U sluOaju greike
moguiie je vratiti se na pretbod-

no stanje. Za to sluii opdja .Un-
do' koja pamti 15 posie^ib
promena.
Jedna od najmodnijih osobina

je rad u potpimom WYSIWYG
reiimu. UobU^eno je da ovakvi
programi rade iskljudvo sa .ii-

Oanim" modelima crteia. Har-
waid Draw je dovoijno brz za ta-

kav rad.

Sada se na triiOtu ne-
koliko programa za grafiOki di-

zajn. Vrlo je teiko odludti se za
upotrebu jednog. U svakom slu-

O^u, izborom Harward Draw-a
nlko nede biti razodaran.

Adrasa proizvodada Je: Sof-
tware PabUshing, 1901 landlngi
Drive, Mennti^ View, CA
94039, ISA. Preporudena cena
je 500 dolara, ali se kod nezavis-
nib prodavaca softvera raoie na-
d znatno jeftinije. (DS) J

Kompjuterska biblija

Ne radi se o jednoj od mnogob-
rojnih .biblija na disketi', vi^ o
pravom radunaru u obltku knji-

ge. Za one koji vole koini povez
i zlatotisak, a ne vole da dtaju,

sadriaj je idealan - 3SdSX na 20

MHz sa podnoijem za koproce-
sor, sa 1 MB RAM-a (prodrivo

do 15 MB), bard diskom od 40

MB i 3,5-indnim flopijem. Radu-
nar je snabdeven i sa dva serij-

ska porta, jednim portom za
diojstik i jednim paralelnim in-

terfejsom ili, opciono, konekto-
rom za spoljni flopi drajv. lako
su mu dimenzije manje od for-

mate A4, a teiina olm 3,5 kg,

ima dak tri 10-bitna slota za pro-
iirenja.

U neki od slotova mofete da
ubadte jednu od. vemna kvali-

tetnih, VGA kartica koje nudi is-

ta firma. Opremljene sa 1 do 2
MB RAM-a, ove kartice podria-
vaju rezolucije do 1280 x 1024 sa
2S6 do 10,8 Mboja. (VG) J

Informacije objaoljene na ovim stranicama dobiii smo od proizoo-

daia i njihooin zastupnika ili su prenesene iz strane itampe. U oelikom
procentu siudajeoa otiaoljene vesti nisu plod rui^ Iskustva. UkoUko ni-

su naoedeni adresa i tekwn za dodatne informadfeznaS da sa rtjima ne
raspolaiemo-

Spremni smo da objaolmo informacije i o odem proizoodu. Peti-
te nam kompktnepodatke (uUfafyijuS cena, oreme poietka pnxiege. to-

kooe isporuke) i aJiesu, fax i t^tbn na Iwjem te Otaod moa da dobiju

oik inhrmadja. NaSa adresaje:

kvmpiuSen, Hmrd/SoH scena, MakvJoinksk St, Beograd.
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Sareno, pa lepo
Da notebook trziste ne miruje,
svedofie i ova dva modela. Sharp
6881 active i NEC ProSpeed
486SX/C. Oba su opremljena ac-
tive-matrix ekranima, pri cemu
Sharp ima 256 boja iz pime pale-
te od 256 K boja reaiizovanu u
triple-twist tehnici (triput uv-
rnuti teSni kristal) koja obezbe-
duje kontrast od 16:1. NEC tako-
de ima Sharp-ov displej sa 256
boja od ..samo" 4096 znogucih, all

taj „nedostatak" obilato nadok-
naduju ostale karakteristike ra-
Sunara. Cene: od 3000 dolara bez
diska do 5200 sa 120 MB. (VG) J

Mali golijat
Pretpostavljamo da se puno Iju-

di seda Psion Organizer-a. To je
bio d2epni raSunar sa „AB-
CDE..." tastaturom proizveden u
Engleskoj. Zbog dobrih osobina
i niske cene stekao je zavidnu
populamost i kod nas. Na pri-
mer, Elektrodistrubucija Beo-
grad ga koristi za oCitavanje
elektridnih brojila na. terenu i

prebacivanje podataka na PC
raCunare.

Pojavio se nasiednik, Psion
Series 3. u skladu sa mogudnos-
tima danaSnje tehnologije. Ra-

Cunar je zasnovan na NEC-
-ovom V30 procesoru radne
Erekvencije 3.84 MHz, koji je
kompatibilan sa Intelom 60C86.
Dimenzije su mu 6.5 x 3.3 x 1

in£, sto znadi da je manji od
mnogih novfianika. LCD ekran
je dimenzija 6 x 40 karaktera.
Radunar radi na baterije koje
omogudavaju neprekidan rad M
120 dasova. Ovo je dovoljno za
dva do cetiri meseca normalnog
koriSdenja. TastaUira je sa kla-
sicnim QWERTY rasporedom
(nije se ponovila greska sa Or-
ganizeiMjm), Na njoj se nalaze
svi tasteri na koje ste navikli na
PC tastaturama, ali ne postojl
numeridka tastatura. Naialost,
na ovako maloj tastaturi nye
moguce kucati sa dve ruke. Sa
strane se nalaze otvori za jedini-
ce spoljne memorije, koji su za-
snovane na Intef-ovoj
memoriji. Ove kartice su razlidi-

tog kapaciteta, od 256 KB do 2
MB. Postoje i kartice sa- static-

kom memorijom kojima se me-
morija moze prodiriti za 1 MB.
Operativni sistera i gotovi pro-
gram: smesteni su u ROM kapa-
citeta 384 KB. a za ostale name-
ne na raspolaganju je 128 ili 256
KB, zavisno od modela. Ovo nije
male, kao Sto se Cini ne prvi po-
gled. Operativni sistero je mno-
go efikasniji u koriSCenju me-
morije nego DOS.

Za operativni sistem nije uzet
MS-DOS, veC je za ovu namenu
uraden poseban videprogramski
lOperativni sistem sa grafidkim
korisnidkim intertejsom. Integ-
ralni dec sistema su i sledeci
programi: skoljka za rad sa da-
totekama, tekst procesor (kom-
patibilan saMS Word-om. Outli-
ner, baza podataka, Agenda,
kalkulator, sat sa alarmom (po-

stoji i zvubiik) i infortnadjama
o vremenskim zonama, kao i in-

terpretator za OPL programski
jezik (razvijen jod' za F^on Or-
ganizer). Ovi programi se pokre-
Cu jednostavni pritiskom na jed-
nu od ikone naertanih izmedu
ekrana i tastature. Programi su
vrlo kompaktno napisani i_na
modelu sa 256 KB'mbguije ifji~
pokren'uti sve.odjednogn.jepifo-^
me za podatke ostaje sl^ouij-*,
oko 100 KB. Aplikacije su vrlo
dobre i korisne tako da bi im
trebalo posvetiti posebnu paz-
nju, ali bi to onda izlazilo iz ok-
vira ovog dlanka.
Uz radunar je moguce kupiti

RS232 interfejs sa kablom, ^o
je neophodno za vezu sa PC i

Macintosh raCunarima. Tada se
stoni radimar moze koristiti za
trajnlje smeStanje ili dodatnu
obradu podataka. lako, o^rativ-
ni sistem nije kompatibilan sa
DOS-om - datoteke jesu. Uz po-
moc programa koji se instalira-

ju na POu svi diskovi na sto-

nom radunaru postaju direktno
dostupni sa Series 3. Nekto slid-

no, u rudimentamom obliku, bi-

lo je razvijeno i za Organizer. U
ROM-u interfejsa je i pravi ko-
munikacioni program, pa je mo-
guce koristiti i modem.
Cena modela sa 128 KB je 425

dolara, a sa 256 KB je 495 dola-
ra. RS232 kabl kosta 95 dolara.
Cena kartica sa Flash EPROM-
-om je od 105 do 775 dolara (128
KB - 2MB), a cena RAM-a je od
150 do 625 dolara (128 KB -
1MB). AmeriCku podruznicu
proizvodaCa moiete kontaktirati

na: Psion, Inc., 118 Echo Lake
Rmd, P.O. Box 790, Watertown,
CT 06795 ili laksom 991 203 274
7976. (DS) J

^ 4 SSS:^MPJUTERA
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PCW nagrade za 1991.

Sastali se novinari i stru6n3aci
Casopisa Personal Computer
World i dodelili nagrade proizvo-
daCima hardvera i softvera. Naj-
bolji poietni racunar je Macin-
tosh Classic, ali savetuju 4 MB
RAM-a i obavezan hard disk od
40 MB. DELL je dobio dve na-
grade; za opjte primenjivi po-
slovni sistem (333P - 386/33) i za
napredniposlovni sistem (433SE
-486/33).

rom), vektorska grafika - Corel
Draw, rasterska grafika - Pub-
lisher's Paintbrush, animacija -
Animator Pro, CAD - AutoCAD
11

, grupni softver (za mreze) -
Lotus notes, programerska alat-
ka - Visual Basic, najbolja jezid-

ka implementacija - Turijo Pas-
cal for Windows, najbolje koris-
niCko pomagalo - LapLink Pro,
najzabavnija igra - Lemlngsi i

najbolja „pri§ipetlj8" (tj. radu-

Nagrada za personalni portabl
otiSla je, opet, u Apple za model
PowerBook 100 (notebook Ma-
cintosh), a kao najkapacitetnijl
portabl ocenjen je Dolch PAC
486-50E. Ova maSina ne samo
da satire 8 MB RAM-a pomocu
486 procesora na 50 MHz, ved
mo2e krasno da posluzi kao mui-
ttmedijalna maSina, jer je u sta-

nju da prihvati, obradi i pokaze
PAL, SECAM i NTSC video sig-

nale.

Radius Pivot, monitor o ko-
jem smo ved pisali, dobio je na-
^adu za najboiju perifeiijsku
jedinicu — video izlaz. Nagradu
za video ulaz dobila je kamera
Canon Ion koja pravi slike rezo-
luzije 768 x 295 u 16.8 miliona
boja. Slike se mogu piosle^ti
racunaru ili videorekorderu.
U domenu crno-bele Stampe

ubedljivu pobedu odneo je HP
LaserJet Illsi, a za koior laser
godine proglaSen je Kodak XL
7700. Od lokalnih mreia, najbo-
Ija je bila NetWare Lite sa ce-

nom ispod 70 dolara po korisni-
ku i lepom osobinom da svaki
racunar moze da bude proglaJen
za server Ui za klijenta. Pobed-
nidki modem je Motorola/3265
sa Ginisovih 36 Kbauda na nor-
malnoj telefonskoj liniji. I na
kraju, najbolje parte zabavne
elektronike je Sega MegaDrive
sa cenom od 130 funti u kojoj
kucaju zajedno Motorola 66000 i

Z80A.
Softverske nagrade podelili

su: obrada teksta - Word for Wi-
ndows 2.0, DTP - PageMaker
4.0, tabelami kalkulator — Excel
3.0, sistem za upravljanje bazom
podataka - Borland-ov Paradox
Engine (Ashton Tate-ov dBase
je sada pod Borland-ovim Sesi-

nar za dzep) - Psion Series 3 (vi-

di posebnu vest).

Za inovaciju godine proglasen
je Go! PenPoint (prvi notebook
bez tastature), a za litnost godi-
ne Philippe Kahn, komentator
PCW-a. Prolzvod godine je
Word for Windows 2.0. Vredi po-
menuti i najloSije oceiqene pro-
izvode. Za WordPerfect za Wi-
ndows kaiu da je veoma popula-
ran i da se po firmama takmite
ko ce duze da ga odrzi da ne
nkreSira". Active Book je trebalo
da bude privi pen-based notebo-
ok, ali je, na nesrecu, izabran
Acorn-ovARM procesor kao ba-
za za razvoj. Najvecu „psinu”
napravili su Intel sa „lansira-
njem” procesora 486SX i Wang
koji je izdao „novi", „revolucio-
narni" tekst procesor koji radi u
karakter rezimu pod DOS-^^m.
Verovatno ste primetili da ove

godine nema nikakvih slicnih
„progiaSenja” kod nas. Trenutno
je pravo umete nabaviti bilo ka-
kav raCimar, a vec sledeteg me-
seca netete moci da nabavite
konfiguraciju koja se prodaj'e
ovog meseca. (VG) j

Borland €-!+• 3.0
Na tr&iitw je verzija 3.0 popular-
nog kompajlera, a najvaitiija
karakteristika je povecani broj
optimizacija, ubrzanje i skrace-
nje konaCnog proizvdda i Wi-
ndows Integrated Development
Environment (IDE), §to znati da
se cell razvoj aplikacija odigra-
va u Windows okruzenju. Neki-
ma se to, mozda, i ne dopada ali

ni stalno izla2enje i ula2enje u
Windows-e nije bilo pravo reSe-
nje. Od novih alata interesantno
je pomenuti EasyWin. program
za „bezbolno’' prevodenje ne-
Windows programa u Windows

aplikacije. U paketu se nalazi i

Frameworks, Boriandov odgo-
vor na Visual Basic. To je event-
-driven alatka za brzo pravlje-
nje aplikacqa u kojima ima i

prozora i mi§eva i svega Sto je
potrebno da aplikacija ne bude
rogobatna. Verzija za Windows
se zove ObjectWindows, a sliCna
stvar za DOS je Turbo Vision.
Generalni zastupnik je; Marand,
Kardeljeva ploStad 24, 61000
LjubljaTia. Distributer za Srbiju:
CET, Stojana Protica 25, 11000
Beograd. (VG) j

1991. - dobra godinaza Commodore

Proizvodati kompjuterske opre-
me i dodataka za Commodore-
-ove rafiunare iz celog sveta
okupili su se i ove godine na re-
dovnoj konferenciji. Dei^n
(Developers Convention) je or-
ganizovan od strane samog
Commodorea, kako bi upoznao
male kompanije sa planovima
razvoja za ovu godinu i taVo
obezbedio v^u softversku i har-
dversku podrsku. Bilo je prisut-
no rekordnih (i simbolifinih) 256
kompanija iz celog sveta.
Na jednoj od najposecenijih

konferencija (koja je za temu
imala Amiga CdTV, Amiga Visi-
on i multimediju, marketing i

prezentacyu), Commodoreov
predstavnik za Stampu upoznao
je prisutne sa rezultatima ovog
giganta za 1991. godinu. Commo-
dore je 1991. godinu zavrsio sa
oko milijardu dolara profita. Iz-
nenaduje podatak da prodaja
Amige 3000 premaSuje prodaju
Amige 2000. Razlog je u tome
sto 70 posto novih kupaea zeli
kompjuter za multimediju, za
§ta je jafii model neuporedivo
pogodniji. Amiga 500 takode se
prodaje sve bolje i smatra se da
de ponoviti uspeh duvenog mo-
deia Commodore 64 - otprilike u
vreme kada ovo budete ditali

Commodore ce prodati
3.000.000-ti primerak Amige
500.

Novina u proizvodnom progra-

mu je Amiga 3000T, gde ,,1" oz-

nadava da se radi o ntower" ver-
ziji kuciSta, Sto omogucava veca
proSirenja. Po Seiji, radunar se
isporuduje sa UNIX operativnim
sistemom. Inade za Amige 3000
postoji vec preko 150 aplikacija,
a odekuje se da ce ih posle Dev-
Con-a biti daleko viSe.

Istom prilikom odr2ano je i

glasanje za najbolji softver i

hardverski proizvod, i to u Sest
kategorija;

Sevema Amerika
Edukativni program: „Distant
Suns”. Virtu^ Reality Labs,
Zabavni program; ..Lemmings",
Psygnosis,
Usluzni program; ,Amiga Visi-
on", Commodore,
Programerski alat „AmigaDOS
C Devel. System", SAS Institute,

Korisnidki interfejs; ..Workben-
ch 2.0”, Commodore,
Hardverski proizvod; ..Video To-
aster”, NewTek.
Evropa
Edukativni program; ..Planetari-

um”. Virtual Reality Labs,
Zabavni program; ..Lemmings",
Psygnosis,
Uslu2ni program; .A-Max 2".

ReadySoft,
Programerski alat;

..
Amiga

TeX”, Radical Eye Softw^e,
Korisnidki interfejs; „Workben-
ch 2.0", Commodore,
Hardverski proizvod: ..Amiga
3000T”. Commodore. (AC J

^^iMWtfTEMSS 5 ^
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Mot&g sekvence

Morfing (morphing) sokvonco su prolxvod vHogodiinfih
istrai/vanfa tima strudpfaka za spocifaino afekta flrma Jndustrial
Light & Magic", ¥/asniit¥o Diordta Lukasa. Rad fa o tranutno
nafaavrianifam sistamu kompfutarska animacifa, uz difu aa
pomod stvarafu uvarifiva matamorfoza Ifudi Hi obfakata u
Sritgadifa, razHdita oblika.

n va vrsta efekata najvecu primenu
nalazi u ftlmovima naufino-fan-
tasti£nog zanra t u muzi£kim spo-

^ » tovimo. Do sada najzapaienije

morfing sekvence videne su u
filmu nTerminator 2; Judgment Day" („Teniu-
nator 2: Sudnji dan") Diejmsa Kamerona, i

muzifikom spotu .Black or White" („Cm ili

beo”) Diona Lendisa za pesmu Majkla Diek-
sona.

U filmu .Terminator 2; Judgment Day"
glavni negativac je savrSeni rolwt. postal iz

bududnosti u na£e vreme sa zadatkom da eli-

mini^ desetogodiinjeg deCaka koji 6e u bu-
ducnosti povesti ljudski rod u borbu protiv

ma£ina. ^vrSenstvo tog robota ogleda se i u
tome §to je sastavljen od tefnog metala, i spo-

soban je da se transformiie u oblik koji poz^
U - od doveka moze postati oStro koptje, Ui se
stopiti sa patosom.

Muzidki spot .Black or White" u originalnoj

verziji traje Citavih 11 minuta i kao takav se

prikazivao samo u podetku - kasnije je. da ne
bi bio dosadan, skraden na prvu polovinu (ko-

ju prati muzika). Zavrsnih 50 sekundi prvog
dela spota, kao sto ste verovatno videli. pred-

stavlja 13 osoba razliditih Uca, rasa i pola, ko-

je se transformiSu jedna u drugu, ^vajuci i

igrajuci pri tom. Na taj nadin je istaknuta

ideja da smo, bez obzira na boju koie, pre

svega ljudi - ideja koja proizilazi iz same pes-

me.

Poceci

Prva komercijalna morfing sekvenca realizo-

vana je u filmu .The Abyss" (.Bezdan"), koji

je redirao takode Diejms Kaiaetoa. Tra£eci
oblik vanzemaljaca koji naseljavaju morske
dubine, Kameron se, sa strudnjacima .Indus-
trial Light & Magic" odludio za - vodu. Nai-
me. red je o bidima sazdanim od vode, koja
samim tim stalno menjaju oblik, ili §to bi nas
narod rekao .presipaju se iz Supljeg u praz-

no". Za razliku od zastradujucih monstruma
kojima se bavio u filmu .Aliens" (.Uljezi" -

„Osmi putnik 2"), Kameron je ovog puta imao
posla sa .dobrim" vanzemaljcima i zeleo je da
oni budu ljupki i simpatidni kao E.T, ali da,

opet, budu i drugadiji. Sve to postigao je mor-
fing tehnikom.

Poslednji film koji u sebi sadrii morfing
sekvence je zavrsni nastavak znamenitih
.Star Trek" (.Zvezdane staze"), pod rcdnim
brojem 6. Izmedu ova dva filma, u morfing
tehnici je dodlo do drastidnih pomaka unap-
red i odigtedno je da nas na tom polju tek od^
kuju stvari od kojih zastaje dah.

OsnovnI postupak

Objasnicemo ukratko realizaciju jedne mor-
fing sekvence. Prvo se kadar, ili kadrovi, na

kojima treba uraditi morfing efekat telekini-
r^u, odnosno prebace sa filmske trake na ne-
ki od profesionalnih magnetoskopskih forma-
ta. U kadru se odredi trenutak od kojeg podi-

bje morfing efekat, kao i ^nutak u kojem se
efekat mora zavrSiti. Tada na scenu stupa
kompjuterski program koji radi trodimenzio-
nalnu morfing animaciju. Za oba objekta koji
udestvuju u animaciji, podetni i krajnji, u
kompjuter moraju biti uditane koordinate (po
X, Y i Z osi) znadajnih tadaka, kako bi kom-
pjuter stvorio trodimenzionalni matematidki
model. Kada se kompjuteru zadaju podetni i

krajnji poloiaj animacije, program izraduna-
va putanju za svaku tadku objekta izmedu ta

dva polozaja.

Kako bi se proces ubrzao i uprostio, kom-
pjuter kao rezultat svojih izradunavanja izba-

cuje tzv. wireframe (.zidani") prikaz. U tom
trenutku obavljeno je oko 40 odsto posla. Sa-

. da se prvo koriguje brzina animacije. Mor-
fing sekvenca p^razumeva nejednaku bm-
nu promena radiditih delova tela. To znadi da
se ruke transfonniSu brze ili sporije od nogu,
a one opet razlidito od ^ave, na kojoj opet
imamo nekoliko oblasti dija se promena odvi-

ja razliditom brzinom. Poznato je da gledalac
najvecu paznju obrada na lice i odi glumca.
Stoga su ovakve proraene u brzini logidne i

doprinose uverijivosti transformacije na ek-
ranu. Jer. kad imamo dva nepokretna glumca
u kadru, na istoj pozadini, jevtiniji i jednos-
tavniji nacin bilo bi najobidnije pretapanje ili

dupla ekspozicija kroz masku sa mekanim
ivicama, uz malo grafidke obrade. Medutim,
na priloienom primeni iz filma .Star Trek 6"

vide se razlike u promenama pojedinlh delo-

va lica (kosa, odi, usta...), koje z^tevaju pre-
ciznu morfing tehniku.

Zatim sledi .Aminkanje". Odreduje se po-
vrdinska tekstura animiranog oblika. U filmu
.The Abyss" bila je to voda, u filmu .Termi-
nator 2; Judgment Day” metal, a u spotu
.Black or White" - ljudska ko2a, najdeSde raz-

lidite boje. Boja je drugi faktor koji se odre-
duje. Ne raspolazemo podacima o kapacitetu
palete, ali sigumo je r^ o impozantnoj cifri.

Tredu komponentu dine svetlosni faktori -

rasveta, senke i refleksi. To je ujedno i najpi-
paviji deo posla. Jer, i boja i povrSinska tek-

stura su faktori koji se Je^om odrede i ne bi
trebalo da se menjaju do kraja, odnosno u
svim morfing sekvencama jednog filma (izu-

zetak je, jasno, .Black or White”). Medutim.
osvetljenje je razlidito od scene do scene. A
.kad se jod uzme u obzir da su i voda i metal
reflekt^uce pavr£ine, stvari se jol vi§e kom-
plikuju. Obavezan saradnik u ovom delu po-
sla je direktor foto^afije. On raspolaze poda-
dma 0 svetlu na snimanju datog kadra, 1 daje
sugesdje o postavci svetta i ostalim svetlos-
nim parametrima.

Posle dugotr^nog i isc^ljujudeg rada svi

potrebni pi^aci su imeti i morfl^ sekvenca
je spremna da se prvi put .zavrti". Treba sa-

mo sadekati joi desetak dana jer je kompju-
teru, ma koliko memorijski modan i brz bio,

potrebno nekoliko sati za izradunavanje jed-

nog jedinc^ frejme (osnovnog elementa ani-

macije; frejmovi se smenjuju brzinom od 25 u
sekundi dajudi utisak Jfive" slike). Proces
traje nekoliko dana, za koje vreme se svaki
izradimati frejm snima, naravno po tajm ko-
du, na magnetoskop.

Kada je i to gotovo, producent i reiiseri (re-

ziser filma i reliser morfing sekvenci) pregle-
daju animaciju. Ako su potrebne izmene (a
skoro uvek su potrebne). utvrde se promene
u podacima koji se unesu u kompjuter i pono-
vo slede izradunavanja. da bi se posle nared-
nih desetak dana dobila nova verzija. Ceo po-
stupak se ponavlja sve dok producent nije za-

dovoljan.

Konadno, morfing sekvenca je kompletno
uradena. Preostaje jo4 da se animirani iikovi
vrate u svoje pozicije u kadru i da se gotova
sekvenca kinemaskopira, odnosno snimi sa
magnetoskopa na filwku traku. Kadrovi se
umontirav^u natrag na svoja mesta i proces
morfing einimacije je zavrSen.

ProcM matamorton nmamalicti u ttapatana KMu u
filmu .Star Trat a*
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U prvim morflng sekveitcama likovl stvoreni

kompjuterskoro animadjom samo tu rea^
vali na' replike iti akciju glumaca. KU su to

zasebni o^ekti u kadru, 1 o^vete koit^tUka*

d]a Ulo je uakladtvanje breine anltnacije aa
igrem glumaca. Takav je bio aiutej u nlmu
.The Abyaa”. Ve^ u fUmu .Terminator 2: Jud-
gment Day” morfing aekvence au koriUene
.na glumctma”. dakle aa transformaciju Jed-
nog Uka u drugi. Medutim, glucocl su moraU
da budu nepokretni aa vreme trajanja efekta.

Stvari su sakompUkovali Dion Lendis i Maj-
kl Diekson, u djem spotu su akteri u toku
metamorfou pevall i igrall. Is projekta u pro-

jekat sbrudnjaci au uaavriavali mcniBng tehni-

ku. odgovartjuti na zahteve producenata. ta-

ko da tu u .Star Trek 0” morfing likovi ved
raynopravni akteri u kadru. Oni udMtvuju u
mizanscenu, Cesto aaaenjujud iive glumes u
pravom amiahi red. Naims, veitaCId generi-

sani Ukovi bacaju aenku na ljude i stvarne
objekte pored/ispred kojih se kredu.

Dlej Ridl jedan je od atrudnjaka Srtne .In-

dus^al Light &: Magic”, koja je do aada oba-

vifa-sve morfing aeimnee u filmskim projek-

dru (u q>otu .Black or White” dm poaiom ba-

vUa se ekipa .Pacific Data Image”). On objai-
njava dotUJne ptobleme koji se pojavliuju
prilikom izrade morfing seimnei. od sludaja

do sludaja.

Kamera i glumci u pokretu
Kada ae morfing tehnika Izvodi na kadru gde
ae ghimci i kamera kredu u toku animaeije.
celo snlmanje mora da ae posebno pripremi.
Prvo, kamera se prikijud na specijalni Vista
Glide sistem za kontrolu pokreta. Na ta] na-
dn obezbedeno je automatako pokretanje ka-
mere koje je istovetno, u milimtar, pri sva-
kom dublu, Q. ponovljenom animanju iatog
kadra. Zadm se animi kadar aa jednim od
glumaca koji udestvuju u transformadji. I^-
da se odabere dubl koji 6e udi u film, ka^ se
telekinira. Drugi glumae. nazovimo ga B, ima
znatno teii zadatak. On mora da ponovi u

potpunoad kretnje giumca A, eve do tadm za-

vrketka transforma^e, odakle podnje njego-

va uloga koju treba da nastavi u kondnuitstu.
tu, ito je jod teie, obrnuto - da odigra svoju
uiogu do poCetka transformaeije, a da zatim
ki^ra ghu^ A. Kamera ae za to vreme kre-

de istovetno kao i priUkom snimanja giumca
A. Nikakve pronene u kretnji kamere nisu
dozvoljene, ito da glumae B mora da
pazi i na pokrete kamere i na kretnje svog
prethodnika.

Svog prethodnika vidi na monitoru na koji
se dalje .mikaovan” signal, u duploj ekspozi-
dji. kadra A (sa magentoskopa) 1 kadra a (aa
kamere koja snima giumca B). Ghunac B po-
kudava da uakladi potoiaj svog tela sa snim-
kom, pri temu se najvide trudi da poklopi od,
a obziroro da je to najizraiajniji detalj koji

gledaod oajpeiljtvije poamatraju. Svaki dt^
se istovremeno snima i na magnetoskop, tako
umiksovan. i odmah se proverave koiiko je
uapedno glumae B kopirao giumca A. Jedan
od morfing struCnjaka je prisutan na tnima-
nju i donosi konsdiu odiuku o uspeinosti
snimka. Ho je i logidno, jer on najbolje zna
kako 1 kdiko nioie da zamaskira neke sitnije

gredke. Potom se oba kadra dalju na morfing
obradu.

Senke

Senke u morfing sekvencama su detalj koji
najvide doprinoai uvertjtvoati morfing objeka-
ta, i na njifa se ebrada poeebna peinja. U
.Terminator 2: Judgment Day” jedna od mor-
fing sekvenci se odigrava u unidtenoj kabini
Ufta, pri treperenju Jedne od neooskib sijali-

ca. U .Star Trek 6’ je siidna sHuaeija, samo
Ho ovde treperi ervena signalna lampica za
uzbunu. Jaano je kolike je to probleme stva-
ralo animetorima prilikom izrade etekta, jer
su morali vrlo precizno da vedtadki stva^u
takvo treperenje i na morfing objektima. Me-
dutim, dodatni problem je predstavijao polo-
iaj morfing objskta u odnosu na snimljenu
pfgadinii, gfajmre i predmete. koji vide nisu
mogU bib isto osvetijeni kada im se prfdoda

jod jedan .aktor”. Jer, morfing objekat bi, da
je stvaran - a taktm iluzija sve vreme i p<^-
dava da se atvori, zaklanjao u jednom trenut-
ku svetlost koju daje svetk>cnl izvor u kadru
~ pokvarena sijalica koja ae ljulje. Semim
tim, na pozadinu pada aenka taln^ objekta
i, dwg realnoati, i ona mora biti videna u kad-
ru.

Senke su dodavane tako dto su se u kom-
pjutaru stvarali matematidkl modeU objekata
u kadru na koje treba da padne aenka mor-
fing o^ekt^ Za objekte koji se kredu (ugiav-
nora glurnct), morale su sa izuzetnom {H«ciz-

nodCu da se proradunaju iatovetzte kretnje i

poloiaji tela, od fiejme do frejma. Zatim ae
na modelima sirauliralo osveUjenje upotreb-
Ijeno priUkmn snimanja kadra, i izraCtmavali
su se intenziteti i povrdine aenki koje bacaju
svi objekti medusobno jedni na druge, prlli-

kom kretanja. Sa finalne morfing aekvence
se na kraju uklone svi elementl koji poatoje
na origUudnom fotr^amu. i opisanim po-
stupkom uklapa se nova slika na poitojedu.

Blobl

Premda ae morfing tehnika najvide upotreb-
Ijava ze tranaformaege Ukova, ^om je mogu-
de stvarati i objekte koji udestviiju u mizaa-
acenu kadra, kao i rekvizite kojima se glumd
shiie. Takav je sludaj sa zatvorskom reiet-
kom kroz koju prolazi T-IOOO, glavni negaU-
vac u filmu .Terminator 2: Judgment Itey”.

Redetke su tako vemo uradane& vedna gle-
dalaca razmidlja o trlku kao da je glumae po-
meran ispred i iza redetki. Tome dopriiwsi 1

itoa sa pidto^em koji ae zaglavi izn»du dve
dipke. Medutim, glumae je u stvari —mn pn>.
iao kroz kadar, a redetke su kompjuterski ge-
neriaane i naknadno upaaovane ^Idtolj se za-
glavljuje u siedeCem kadru, aa stvamlm re-

ietkama).

U filmu .Star Ttek 8” postoji scena puika-
ranja u besteiinskore praetoru. Prvenstveno
Je bOo zamidljeno semo da ledevi |4ow po
vaz&ibu, a on^ ae dodio do da bi
bilo logidno. u tom sludaju, da se i proliveoa

ill k'

'>
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krv odupiie gravitaciji. Take na kraju imamo
scenu puSkarauja u kojoj krvbukv^no pliva
svuda po ekranu. Potpisniku ovih redova se
neuiaitno odoiah nametnula asocijacija na
zavrSni obrachan u fllmu „The Wild Bunch"
(..Divlja horda"), remek-delu Sema Pekinpoa
- 3 minuta i 54 sekunde neprekidnog zagJuSu-
juieg pucanja. OCigledno su to imali na umu i

morBng strutojaci prilikom rada na krvi, Jer
kako kaze Dzej RidI, „4ele!i smo da scena po-
seduje uzbudenje i nasilje, ali ne i da obiluje
njime - ovo je ipak ’Star Trek’ a ne Pekinpo-
ov film",

Za ovu priiiku trebalo je pronadi nacin ka-
ko sto jednostavnije izraditi velUti broj raz-
novrsnih oblika kapi krvi koje plutaju u pro*
storu - takoavanih blobija. U osnovi svakog
blobija nalazi se 5-€ izobliCenih sfernih po-
yrSina. Povr^ine se sklapaju jedna sa drugom
i Stvaraju nepravilni viSesferni oblik, koji se
neprestano me^a. Sferne povrSine formirajils
se matematiCkim formuJama, a njihov oblik,
deformacija i velldina zavise od promenljivih
podataka koji se naknadno unose u kompju-
ter. U odnosu na te poCetne podatke precizno
je utvrdeno i kretanje blobija po ekranu. Je-
dino zajednifiko za sve blobije je podetna tad-
ka - svi kredu iz rane na telu „pogoilenog"
glumca. Zatim se rasprsuju po ekranu i mada
to dcluje haotidno - kredu se po precizno ut-
vrdemm putanjama, susreduci se sa leievima
ostalih likova, Ideju za kretanje blobija mor-
fing strudnjad nisu dobili sludajno - oti§li su
u «ntar za svemirska istrazivanja i posmat-
rali kretanje pravih tednosti razlididh gustina
u besteiinskom prostoru.

Statistika i zakljucak

Na krfyu, nekoliko brojdanih podataka. Eki-
pa angazovana oko izrade ntorfing sekvenci
za jedan celovedemji film (Ui za spot Majkla
Dzeksona, koji je pribMno istog trajanja)
broji oko 35 ljudi - iskljudivo strudnog tehnid-
kog osoblja. Proces traje 8-10 meseci. Za to
vreme uradi se nekih S minuta filma sveu-
kupno, ne radunajudi posebne pripreme za
snima^e, kao §to je Vista Glide sistem i slid-
no, koje se. naravno. moraju obavili znatno
raiuje; dakle, 6ist postprodukdjski proces
traje desetak meseci. Cena? Jedina cifra spo-
menuta do sada je 6,4 miliona doiara, kotiko
su dall producenti filma ^Terminator 2: Jud-
gment Day".

Moze se slobodno red da su istrazivanja i

efekti morfing tehnologije, na kojima sada
rade strudnjaci ..Industrial Light & Magic”,
revoludoname stvari za buducnost upotrebe
kompjuterske animacije u filmskoj umetnos-
ti. U ovom trenutku proces je skup, naporan i

dugotrajan, all ce se vremenom svaki od tih
parametara smanjivati.

I ^red velike pomoci kompjutera, ima si-
t^dja u kojima se moraju raditi rudna dote-
rivanja. Za sada jos nije formiran univerzalni
softver koji bi se koristio u svakoj prilici, vec
se programi stvaraju za svaki pojedini sludaj,
Neki od tih programa bili su upotrebtjeni sa-
me jednom, i verovatno de to biti i jedini put,
dok de diu^ vrlo brzo postati rutinska stvar.
Nama ostaje same da dekamo i pratimo vesti
na polju morfing sekvenci, j

Piipremlo Nenad VASOVlt

Multimedija PC prozvodi

Kad se veliki umesaju
lako su za ovu godinu najav^ene takve softverske novosti kao
sto je OS/2 2.0 i Windows/NT, verovatno ne6e pro6i nezapaieno
ni pojava Multimedija hardvera, softvera I standarda.

zgleda da stvari zaista krenu tekS kada se umesaju najbolji i naj-
mocnlji. Tako je IBM u oktobru

predstavio novu liniju proizvoda pod nazivom
Ultimedia. Znacajniji publicltet dosao je tek
u januaru. Kako je IBM konadno zakljudio da
se najbolje prodaju celi radunari, kruna no-
vog trends je PS/2 Ultimedia Model M57
SLC. Karakterisike su, ukratko, sledede: pro-
cesor 386 sa 4 MB RAM-a, 16-bitnaXGA gra-
fika. le-bitnl audio, hard disk 80 MB, CD-
-ROM 600 MB, disk jedinica 3,5 inda - 2,88
MB. Uz radunar de se isporudivati tri opera-
tivna sistema - DOS 5.0, Windows 3.0 (sa-
Multimedia Extensions 1.0) i OS/2. Kako se
Isporuke ne planiraju pre marta 1992. IBM
ce, valjda, sdei da zavrSi OS/2 2.0.

Plava slikovnica
Sree novog radunara je 386 SLC, proizvod za
koji IBM tvrdi da je tadno 88% brzi od Intel-
-ovog pandana. Zlobnici kaiu da se razlika u
brzini, ipak, krede u granicama 40-50%. Gra-
fika po XGA standaidu polako postaje stan-
dard u IBM-ovim maSinama; omogudava re-
zolucije do 1024 x 788 u 258 boja, bez preplita-
nja, ali i 640 x 480 u 65536 boja (5 bita za RGB
komponente) i ne odlikuje se preteranom in-
tellgencijom. Disketnoj jedinid je. opet, ud-
vostrucen kapadtet, a SCSI kontroler za CD-

na ekranu, Uredaj, dakle, sluzi samo za pro-
puStanje postojedeg video signala na ekran.
Video Capture Adaptor/A radi i sa PAL (ev-
ropskim) signalom i koristi se za .Jivatanje”
pojedinadnih slika iz video signala. Sto omo-
gudava njihovo spremanje na disk i kasniju
obradu i korisdenje. lako je M-Motion karti-
ca snaMevena elementarnim zvuenim mo-
gudnostima, za profesionalnu upotrebu se
preporuduje ACPA (Audio Capture and Play-
back) kartica koja omogudava semplovapje
na 8 i 16 bita, mono i stereo, sa brzinama 8
11.025, 22.05 i 44.1 KHz.
Za sve ove kartice na raspolaganju je veliki

broj drajvera za DOS, Windows i OS/2. M-
•^ontrol/2 kontroliSe M—Motion na nivou sla-
nja i primanja poruka u OS/2 i Windows apli-
kaeijama (drajveru posaljete poruke play ili

Stop), a kontrola vldw prozora na ekranu i vi-
deo disk plejera je vec ugradena u Microsoft
Multimedia Extensions MCI. Za dodatnu
zvudnu karticu na raspolaganju su DLL bibli-
oteka funkdja za rad sa zvukom i MIDI sig-
nalima, Audio Device Driver (ADD) za rad iz
DOS-a, OS/2 i Windows-a koji je sposoban
da radi pod multitaskingom, da istovreme-
no „svari” signale vise programa koji mu se
obradaju.
U cenu su, pored navedenih operativnih

sistema, uradunati j CD-ROM-ovi „IBM's Au-

HaraM* Super SteOon 30

-ROM je iskoriscen i za hard disk, pa se mo-
demo nadati da ce i SCSI bard diskovi postati
standard.
lako je zavrden razvoj kartice ActionMedia

II, IBM se opredello za sopstvena resenja
multimedijalnih probiema. Razioge za to. ve-
rovatno treba traziti u dinjeniei da bi ugradi-
vanje ActionMedia II kartice znatno povisilo
cenu radunara koja iznosi oko 6.090 doiara.
Sama ActionMedia II kodta oko 2.000 doiara
(1216 funti), a ne zaboravimo da je u raduna-
’’u i CD-ROM, skupiji hard disk, skuplji flop!
skuplja grafika. Osnovna kartica je M-Moti-

on Adaptor/A dija je osnovna uioga da video
signal sa diska, VTR-a (Video Tape Recor-
der) ili kamere prikade u zeljenom prozora

dio Visual Connection", ..Storyboard Liver,
..Mammals (sisari)", ..Presidents" (predsedni-
ci), ..Authorware for Windows”, „MacroMind
Action", ..Mediasouree” i ..Asymetrix Toolbo-
ok 1.5".

Multimedijalnu stanicu mozete da sklopite
i sami, a od gotovih modela na trziStu mozete
da nadeie nekoliko Gold Star modela bazira-
nih na Sound Blaster karti i sopstvenom ek-
sternom CD-ROM-u, Sa nestrpyenjem je do-
dekana i pojava nidskobudzetnog Philips-a
sa 286 procesorom i ugradenim CD-ROM-om
(1000 funti), Interesantan je i Philips-ov
spoijni CD-ROM koji kosta svega 300 funti i

kome je, po ceni, tesko nadi konkurenta.
Ne znamo kako de proci ove prve multiihe-
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Philips CO-ROM stsl» svpgs 300 fimtl

verajama za Windows i OS/2 2.0. Kartica je
na raspolaganju za MCA (PS/2) i ISA (AT
bus) arhitekture i ocekivana ukupna eena (za
obe kartice) bide oko 2.000 funti. Kao kuriozi-
tet. na raspolaganju je i IBM PS/2 TV, kard-
ca sa tjunerom i potrebnim softverom uz koju
na DVI karti mozete da gledate nesmetano
TV program za 500 dolara.

Sirotinjski prozori
Izgleda da se mnoga deiavanja u Multimediji
koncentrisu oko Windows okruzenja, pa se
neprestani radi na poboljiavanju i ubrzava-
nju Windows—a. Ako nemate dovoljno novca
za sav nabrojani, skupi hardver, verovatno 6e
vas obrazovati bizamost da vas Windows mo-
ze softverski da progovori. Kompanija First
Byte je u oktobru izdaia program Monologue
po ceni od 150 dolara koji omogueava Wi-
ndows-ima da govore preko interaog rc
zvuinika ili zvoiCne kartice. Program sadrzi t

SPEECH.DLL biblioteku koju moMte da po-
zivate iz vaSih aplikacija ili jednostavno isko-
pirate tekst u Clipboai^, stisnete Monologue
ikonu i tujete glas. Program, na zalost, zahte-
va puno angazovanje 386 procesora na 25
MHz dok izgovara tekst pa se ne savetuje re-
citovanje duiih pasusa ako nemate dovoljno
strpljenja. Tekst se izgovara slaganjem fone-
ma, pa je engleski naglasak neizbezan.
Od skupljih stvari vredi pomenuti sve po-

pulamije Windows akceleratore. Sve pred-
nosti GUI (Graphic User Interface) sredine
gube se ako je ispis na ekran suvise spor, pa
Windows akceleratori nisu nista drugo do vi-
deo kartice kod kojih je deo funkcija VDI-ja
(Video Display Interface) reSen hardverski.
Umesto da se linija crta take §to se program
zaustavi, snimi trenutno stanje na disk, pozo-
ye VDI funkcija za ertanje linije, a zatim se
isctrtova, ta6ku-po-tacku, jednostavno se
kartici proslede parametri o poCetku, kraju i

boji linije. Ubrzanje se, naravno, najvise ogle-
da u brzini prenosenja velikih povrsina ekra-
na (bit-block transfer).
Weitek Power jeTtarta poznatog proizvoda-

6a matematiCkih koprocesora, bazirana za 6i-
pu W5086 sa 512 KB VRAM-a i maksimal-
nom rezolucijoin od 1024 x 768 u 16 boja. Kar-
ta je 16 bitna, poluduzinska i koSta 300 dola-

HiF^rVGA je Matrox-ova karta sa 1 MB
VRAM-a, rezolueije do 1024 x 768 u 256 boja,
bazirana na fiipu 86C911. sa cenom od 700 do-
lara. Video E^amics proizvodi FlashVGA
Accelerated Graphics Adaptor. Karakteristi-
ke su slicne Matrox-ovoj varijanti, a cena ne-
sto niia - 650 dolara.
Hercules ne odustaje od vrhunskih proizvo-

da po razumnim cenama. Tako je za Wi-

dijalne taste, kada se ima u vidu da je opti-
misdCni Commodore najavljivao prodaju
80.000 CDTV Amiga u pivoj godini prodaje,
dok se prema nekim infoimacijama barata sa
ciirom od svega 6.000. Da bl pospeSio prodaju
Commodore je snizio cenu sa 600 na 500 fun-
ti, sto je trenutno najjeftinija multimedijalna
maiina na trziStu. Izgleda da 6e ipak biti pre-
sudna pojava CEi-HOM diskova, bankl poda-
taka 1, uopSte, softvera - sto vail za svaki no-
vi radunar, ma koliko bio p^evolucionaran".

ActionMedia II
Prava stvar je znatno skuplja i namenjenaje,
verovatno, jacim konfiguraeijama. Nova ge-
neraeija DVI (Digital Video Interactive) karti-
ca pod nazivom ActionMedia II treba da
obezbedl potpuno digitalnu obradu slike i

zvuka u racunaru. Originalna verzija od pre
pet godina zauzimala je pet slotova u raSuna-
ru. da bi u prethodnoj verziji bile svedena na
same dve kartice. Novi sistem se. takode, sas-
toji od dve kartice all zauzima samo jedan
slot poSto se kartice prikljufiuju jedna na dru-
gu. Za razliku od kartica koje je IBM ugradio
u model Ultimedia i koje mogu samo da pro-
slede video si^al na ekran, ActionMedia II

.
omogudava prikazivanje celih sekvenci koje
su zapisane za CD-ROM ili hard disk kao i

njihovo i.hvatanje” u realnom vremenu. Os-
novqa kartica je namenjena prikazivanju, a
na nju se, opclono, montira .,hvatae” (Captu-
re) kartica. Mozete obradivati PAL ili NT^
signale dovedene na kompozitni, S-VHS ili

RGB ulaz. Medu razlifiite modove prikaza
spada i chroma /ceyprikaz i prikaz u prozoru.
Video signal moze da bude digitalizovan sa
najvecom rezolucijom od 512 x 480, ali de u
prvo vreme, zbog ^dnje prostora, verovatno
biti populamija rezolueija 256 x 240 sto otpri-
like odgovara prosednom VHS videu. Pojedi-
nadne slike mogu da se digitalizuju do rezolu-
eije 612 X 576 i to sa 9 ili 24-bitnom paletom, a
uz 9-bitnu paletu slike se pakuju JPEG algo-

ritmom. MPEG kompresija nije ugradena. In-
telov 182750 pixel procesor pakuje pokretne
sekvence svojim algoritmom upotrebljavaju-
di sopstveni DVI Real Time Video (RTV) algo-
ritam kojim se dobija slika ne^ slabijeg
kvaliteta od videa. Mogude je koristiti i PLV
(Production Level Video) kompresiju koja, uz
nizi stepen kompresije, daje i boiji kvalitet
Oba algoritma omogudavaju reprodukeiju sa
CD-ROM uredaja diji je prenos samo 150
KB/s i zauzimaju ceo propusni opseg, a puna

IBM mnwfis

kompresija obezbeduje snimanje do 60 minu-
te pokretnog video signals sa 30 slika u se-
kundl.

Za softversku kontrolu svih nabrojanih
moguenosti na raspolaganju je programerski
interfejs AVK (Audio Visual Kernel), a opcio-
no se moze dobiti i Developer’s Toolkit, bibli-
oteka rutina u Izvornom kodu za ugradivanje
u apUkaeije, AVK je, za seda, na raspolaga-
nju samo za OS/2 1.3 ali se uzurbano radi na

MFC (Multimedia PC
Minimalna konfiguraeija;
- racunar 80286 12 MHz ili boiji
- 2 MB RAM-a
- hard disk 30 MB
- VGA kartica i monitor
CD-ROM sa audio izlazom
&-bitnl zvuCni ulaz i izlaz
audio sintetizator

- MIDI podrika
- diojstik
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ndows poaudio Hercules Graphics Station

Gold. Za sanio 500 dolara dobitete kartu sa
Texas Instruments TMS94010 grafiikim pro-

cesorom na 60 MHz koja nudi rezoluciju do
1024 X 768, ali sa 32.768 boja. Za 100 dolara vi-

se, moiete da dobijete fuU-color verziju sa

16,0 miliona boja. Karta je. naravno, TIGA
kompatibilna, ali se za razliku od prethodnih
jok ne moie kuplti. Hercules obedava da 6e do
proleda snabdeti sve svoje distributere.

Slike bez izlozbe
Za one koji ne pitaju za cenu. Hercules je iz-

bado Superstation 3D, karbi koja na sebi
ima TMS32020 i iOW procesore, 2 MB VRA-
M-a i do 16 MB DRAM-a. Karta je kompati-
bibta sa TIGA 2 standardoBn, ide do rezoh^e
1280 X 1024, pri Oemu broj boja, respektivno,
opada. U staitju je da osend do 25.0iKI troug-
lova u sekundi ill preinesti do 50 miliona pik-
sela. Za razliku od prethodnih Hercules-a ba-
ziranih na TMS34010, ova kartica nema In-
tel-ov VGA tip set, vet je opremljena pass-
-trough VGA konektorom, kto znati da mora-
te da imate i obitnu VGA kartu za upotrebu
sa .norrnalnim" programima. Kao §to je i

obitno za te prilike, kartica je opremljena
drajverima za najtekte koriScene grafitke
programe. Sa donje strane (po kvalitetu) je
Windows drajver koji ogranitava kartu na
koriktenje 256 boja. Uz mnogo izvinjavanja
od strane proizvodata i obetanja da te se to
popraviti. ne moiemo da ne primetimo da to

nije tako neuobitajena pojava.
Isti je slutaj sa karticom Mona Lisa (firme

Opta) koja ima cmo bele ikone u des-
ktop-^. Po kvalitetu se izdvaja ADI drajver
za Autodesk-ove programe koji jedini koristi

prisustvo procesora i660 pa je dobitak na
brzini sentenja u 3D Studiu, na primer, neve-
rovatan. Cena je od 3500 (2 MB RAM) do 4400
fund (16 MB RAM), a u pripremi je verzija
bez iSOO koja te bit] 1000 funti jeftimja.

PBUfBm i

Vece, lepk i jasnije

n ako je, na primer, j^tanski NEC u
razvoj novih monitora uloiio teti-

ri miUona dolara da bi zavladao

2 na trkiktu i uspostavio novi stan-V dard. Mnogi korisnid kolor moni-
tora znaju o temu se zopravo radi. Kada radi-
te na PC kompjuteru sa monitorom i grafit-
kom karticom u VGA rezoluciji od 640 x 480
ill 800 X 600 slika je jasna, detaiji se jasno
razlikuju. medutim u SVGA modu (1024 x 768
tataka) slika postaje mutnjikava, detaiji su
toliko sitni da se veoma teiko uotavaju. dova
su nejasna, a ako monitor i kartica nisu dek-
larisani za .non-interlace" moA (Bicker-free)
onda je to, zapravo, pravo mutenje.

Osnovne karakteristike
Pri svakoj kupovini monitora trebalo bi da
znate da je proizvodat naznatio odredenu ve-
Utinu ekrana (velitina dijagonale ekrana u
intima) i, u najvetem broju slutajeva - pre-
vario vas. Stvama velitina ekrana je uvek
manja: kada oduzroemo prostor koji z^ianja
plastitno kutiSte u koje ekran uranja i same
vidno polje, razlika di^gne i titava dva inta.
Znati, to je prva stvar na kbju treba obradti
pa2nju.
Druga karakteristika na koju treba opbra-

titi paznju jeste da li je monitor deklarisan za
oon-interl^ mod (natin rada u kojem su
obe poluslike istc, pa ne dolazi do neprijate-
nog treperenja). To je mo2da nevaLno za one
korisnike koji rade u rezoludjama 800 x 600
ill 640 X 460. ali prelaskom u SVGA m^ od
1024 X 768 to je jedan od jako vatnih faktora i

opredeljenja koji monitor da kupite.
Treca stvar je velitina ..zma" koja formira-

ju piksel na ekranu (dot pitch). Za sada naj-
bolje rezultate postiie SONY (0,25 mm), za-
hv^ujud Trinitron katodnoj cevi koju, ina-
te. koriste i neki drugi proizvodati. To je veo-
ma vaino, jer je, kada je zroo manje, prelas-
kom u visoku rezoludju siika dstija i jasnija.

Proietali smo se, eto, svetom koji nudi lep§u
graliku i zvuk na va4em kompjuteru. Od sve-

ga vam, najverovatnije. najmanje o^ovaraju
cene. Ipak, nadamo se da te para biti - tuvaj-
te zdravlje. Kada (jednog dana) sve navedene
proizvode budemo mogli da nabavimo kod
nas. tada te i navedene cene biti u dinarima...

] :

sotir cpo-iao4$

ispupten. Kada je ispupten, dolazi d
madje slike. linije se krive na ttekovima...
Bitno je i da li mcmitor ima mikroprocesor-
sku kontredu za razlitite modove rezolueija u
kojima radi.

Za stono izdavastvo
Ako se setimo da pre samo devet godina
IBM-PC nije imao ni gra^ku karticu, onda
je to za ovako kratak period prava grafitka
revolueija. Kolor monitori pokaju, na neki
natin, standard u svim oblastima u kojima se
primenjuju ratunari. Za profesionalno stono
izdavastvo uglavnom se koriste monohromat-
ski monitori koji ili imaju sivu skalu od 16 -
256 tonova ili samo cmo-belu. Ljudi koji su
se bavili stonim izdavattvom nisu imali po-
trebe, a ni razloga da razmitljaju o kupovini
kolor monitora. Priroda posla bila je takva da
im kolor monitor nije bio potreban, a cena do-
brih kolor monitora (koji su radili u visokoj
rezoluciji slitnoj- ili istoj kao i monohromat-
ski monitori), zftjedno sa odgovarajutom gra-
fitkom karticom, bila je tako visoka, da je bi-

lo iluzomo i razmiiijati o tome.
Danas je sve sasvim drugatije. Cena moni-

tora i kompletnog hardvera poda iz dana u
dan, a kvalitet je sve boiji. Monitori velitine
12. 13 ili 14 inta polako postaju proilost a sa-
datnjost i budutnost pripada multisync moni-
torima od IS. 16, 17, 19 i 21 inta. Cene su toli-

ko pale da su se kolor monitori izjednatill sa
monohromatskim monitorima visoke rezolu-
dje.

Grafitke kartice koje rade u rezolw^i 1280
X 1024 tataka (idealno i za DIT^ na amerit-
kom triiktu st^u oko 180 dolara. One nemaju
silne megabajte sopstvene memorije. sped-
jalne grantke procesore i ne rade u 24^itzL0}
grafid, na sebi imaju svega 1 MB RAM-a i u
maksimalnom modu (1280 x 1024) rade sa 16
boja, dok u SVGA modu rade sa 256 toja. Ali

1 0^ iSiMVTBU^=2
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NEC MultySInc FO

• ViewSonic, 17 inCa
Model ViewSonic 7 je I7-inCni monitor, radi
u non-interlace modu u maksimalnoj rezolu-
ciji 1280 X 1024. Spada u klasu multysinc mo-
nitora sa dot pitch-om od 0,28 mm. Horizon-
talna frekvencija je od 30 do 64 KHz, a verti-
kalna od 50 do 00 Hz. Monitor ima ravan ek-
ran i mikroprocesorsku kontrolu. Radi samo
na 120 voW.
• Mitsubishi. 16 in£a
Poznati japanski proizvodad obrukao se sa
svojmi l^inCnim modelom FL 0615. Karakte-
zistike (osim §to radi u 1280 x 1024) su katas-
trofalne. Koristi samo BNC kabl, ima ispup-
Cen ekran zastarele tehnologije i vidljive veli-
cine od 14,S inca. Dot pitch mu je Citavih 0,31
mm (iako proizvodac to vesto prikriva u rek-
lamama) i ima veoma komplikovano progra-
miranje mikroprocesora koje se moze vrSiti
samo uz specijalan alat (!). Uputstvo mu je
katastrofalno. Mo2e da radi i na 120 i 240 vol-
ti, Ne preporu6ujemo!
• Nanao, 17 inca
Model 9080iie polu-ravan monitor prave veli-

cine 15,5 inca. Iako koristi ved zastarelu teh-
nologiju, ima dosta o§tru i jasnu sliku. Radi u
1280 X 1024 sa dot pitch-om 0,28 mm, Spada u
klasu multysinc monitora koji se na evrop-
skom trzistu nudi kao EISA. Radi samo na
120 volti.

• MAG, 17 inda
Model MX17F im& dosta dobre karakteristi-
ke; multysinc tehnologija, maksimalna rezo-
lucya 1280 x 1024 i dot pitch od 0,28 mm, oStra
i dista slika. Koristi mikroprocesorsku kon-
trolu za razlidite modove u grafidkom rezimu
rada. Na prednjoj masci ugraden je mali LCD
ekran na kojem se ispisuje u kom se modu i

kojoj rezoluclji nalazi monitor, Jedina mana;
jako je glomazan i tezak i radi samo na 120

• OptiQuesl
Model 4000 je takode non-interlace multy-
sinc monitor rezolucije 1280 x 1024 sa vidlji-
vom povrSinom od 15,5 inda. Dot pitch je 0.26
mm. Spada u jeftiniju klasu monitora. Ima
mikroprocesorsku kontrolu, ali je veliko pita-
nje kakve su mu boje, jer na svim reklama-
ma preovladava jak zeleni ton.
• Radius
Na samom kraju dodajemo Radiusov I5-in-
cni monitor koji u ovu kategoriju spada na je-
dan specifidan nacin, a to je da moze da roti-
ra za 90* po svojoj donjoj osnovi, tako da po-
vrSina koju gledate moze da bude i landscape
(poioiena) i portrait (uspravna). Radi u 1024 x
788 sa dot pitch-om od 0,28 mm. Monitor je
dobro osmisljen i krajnje funkcionalan jer iz

VGA moda izviadi maksimum, ali jos ninogo
toga mora da prevazide da bi bio dobrai soiu-
cija za kupovinu j

prednost je upravo u tome, jer ce za par me-
seci izadi jo§ raznovrsnije grafidke kartice za
svadiji diep.

Sta izabrati
Svakako nije se tako odluditl za neki monitor,
a pogotovu je teSko ako treba da funkcioniSe
za raznovrsne poslove. Pojavom monitora od
16 i 17 inda definitivno je prevaziden problem
ditijivosti u rezoluciji 1024 x 768, iako vedina
novijih modela radi i u rezoluciji 1280 x 1024,

pa i tada daje jasnu sliku.

# Toshiba, 17 inda
Model P17CS01 iz serije visoke rezolucije
multisync monitora ima kristalno distu sliku,

dot pitch od 0,26 mm i trekvenciju horizontal-
ne sinhronizacije od 30 do 65 KHz, a vertikal-
ne od 50 do 00 Hz. Ima ravan ekran kao i po-
'boljSanja kojima je postignuto da se slika i

boje jednako dobro vide i na coskovima.
Maksimalna rezolucija je 1280 x 1024 u non-
-interiace modu. Stvarna vidljiva povrsina je
pravougaonik se dijagonalom od tadho 16 in-
da.

Monitor ima ulaze i za BNC i SVGA kabl.
Ima mikroprocesorsku kontrolu tako da se
mode programirati za svaki mod u kojem radi
ail, isto tako, mode se vratiti na proizvodacki
set. Mode' da radi i na 120 i 240 volti.

• SONY, 17 inca
Model CPD-1504S takodie spada u seriju mul-
tisync monitora sa trinitron ravnim ekranom
i dot pitch-ora 0,25 mm, frekvencija po hori-
zontali je od 30 do 57 KHz, a po vertikali od
50 do 87 Hz. Ovaj model ima vidljivu povrSinu
od 15,5 inda i radi u non-interlace modu sa
maksimalnom rezolucijom od 1024 x 768. Ne-
ma mikroprocesorsku kontrolu i identidnog
je izgieda kao SONY CPD1304. Ne postoji bo-
Iji monitor ove klase od SONY-ja, ako vam
odgovara rezolucija to je pravi izbor, iako je
tuzno §to nije ugradio mikroprocesorsku kon-
trolu i povecao rezoluciju. Radi samo na 120
volti.

C NEC FG serija, 17 inca
Model 5FG ima vidljivu povrsinu od 15,5 inda.
Spada u grupu multysync monitora maksi-
malne rezolucije 1280 x 1024 i sa dot pitch-om
od 0,28 mm. Modeli 3rG i 4FG rade u 1024 x
768 i nemojte se prevariti i poverovati NEC-
-ovoj reklami jer je dvosmisleno napisana.
Horizontalna frekvencija je od 30 do 84 KHz,
a vertikalna od 50 do 90 Hz, Ima ravan i sjaj-
Do cm ekran, tako da kada radite u osvetlje-
noj prostoriji i svetlo pada na ekrein jedino je
reSenje kupiti mat masku koju sam proizvo-
dad (lukavo) nudi. Deklarisan je kao monitor
male radijacije. Ima kristalno distu sliku i bo-
je su pojacane. U tekst rezimu slova izgledaju
kao da su u tri dimenzije. Ima mikoprocesor-
sku kontrolu. Radi samo na 120 volti.
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CD TEHNOlOBUa

600 MB fantazije
Na Balkanu ja Jadnako tedko do6i do novog i Intaraaantnog
hardvara kao ifo Ja /ako do6i do novog softvara. Lotusov
CD/PROMPT pojavio sa JoS pra godinu dana, a tak nam sa sada
pruia mogudnost da ga bolfa pragladamo.

a bismo prikozali Lotusovo izda-
nje na kompakt disku, od predu-
zeca CET (Computer Equipment

and Trade) iz Beograda pozajmili smo CD
drajv Hitachi TCDR 6000 sa kontrolerom, u
odgovarajudem (takode CET-ovom) raiuna-
ru; IPC 386 maSina na 25 MHz, 64 KB keSa, 2
MB RAM-a, hard disk od 120 MB, VGA mo-
nohrom grafika.

S obzirom da je ovo naS prvi susret „lice u
lice” sa racunarskom CD tehnologijom (u po-
gledu i softvera i hardvera), bilo je dosta za-
nimljivo. Uz CD drajv ide uputstvo, „kedi’'

(Caddy) kaseta za CD-ROM i tri diskete; dve
su bile proizvod firme RTI (Reference Tec-
hnology Inc.) pod nazivom ..Laser Access to
Data Power", a jedna „M^DOS CD-ROM
Extensions 2.10" i Hitachi Device Driver 2.10.

Instalacija je vrlo jednostavna - CD kon-
troler se ubaci u prazan slot i kablom poveze
sa drajvom. Sa diskete „M&-DOS CD-ROM
extensions" startuje se SETUP program koji
sam ubacuje sta treba u AUTOEXEC.BAT i

CONFIG.SYS. Take je, na naSem r^hinaru,
CD drajv postao di%k „E". Preko prekidaCa,
startujerao CD drajv, ubacimo kasetu sa Lo-
tusovim CD/PROMPT diskom i.„

Sta sad? Naravno, PC Tools! Da vidimo Sta
na tom „E" disku ima... Medutim, star! dobri
PC Tools 4.30 ne konstatuje „E” disk, Ali, tu
je PC Shell 6.0 koji lepo procita sadrzaj diska.
Docekala nas je gomila nimaio jasnih datote-
ka.

Nakon bespotrebno izgubljenog vremena
vracamo se uputstvu za upotrebu CD/PRO-
MPT-a (Marfi je uvek u pravu: „Kad nista
drugo ne pomogne - procitaj uputstvo!”).
Knjizica ..User's Guide” sadrzi detaijne in-
strukeije kako pokrenuti i pretraziti CD-
/PROMPT. Startuje se sa E:\LP.

Podaci na dohvat ruke
Fantazija - CD drajv radi, lampica svetluca, a
mi cekamo rezultat. Nakon poruke o verziji i

njenom datumu (novembar 91. - tazel), pojav-

Ijuje se meni. Skoro 800 MB(!) informaeija
podeljeno je u nekoliko kategorija:

Aj tekstualna baza podataka
- tehnieke beleske specijalista iz Lotusove
ekipe za podrSku korisnicima (Technical Sup-
port),

- kompietna dokumentaeija; uputatva za
upotrebu svih Lotusovlh proizvoda (raj za pi-
rate i erne kopije),
- 61anci iz ..Lotus Magazine-a” i drugih publi-
kaeija,
- tehnieke i druge publikacije interesantne
za korisnike.

B) demo program!
- zbirka demo programa za sve proizvode,
uradenih zaista besprekorno (vedina trazi
EGA iU VGA grafiku),
- softver u razvoju koji dozvoljava testiranje
mogudnosti mnogih novih proizvoda.

C) multimedijskaprezentacija
- interaktivna demonstraeija treninga koji
obuhvata CD zvuk, tekst i grafiku.

D) novi drajveri
- novi drajveri za monitore, graficke karte i

printere koji su se pojavili nakon izlaska po-
jedinih Lotusovih programa na trziSte. Mogu
se kopirati i koristiti u odgovarajueim progra-
mima.

E) Add-ins
- dodatni program! koji proilruju moguenosti
Lotusovih proizvoda.

F) Sta je novo?
- lista baza podataka i programa koje su do-
date u odnosu na prethodno izdanje CD/PRO-
MPT-

a

Rad sa CD/PROMPT-om je pravo zadovolj-
stvo. Komxmikacija je preko menija u Lotus-
-stilu. Pretrazivanje je izuzetno lako, a obzi-
rom na velieinu diska, i dosta brzo. Mozete
pretrazivati preko proizvoda ili izvora infer-
maeija, Dovoljno je da se ..zakaCite” za neki
problem pa da ga brzo reSite pretrazujudi
Technical Library, gde je navedeno bezbroj
pitanja korisnika i odgovori Lotusovih speci-
jalista.

Resenja problemcica
Primera radi, imali smo laptop kod kog se pri
startu obavezno pali NumLock. To dosta sme-
ta pri instalaciji nekog softvera (na primer,
Allways za 1-2-^). Mogli ste da ga ugasite sa-
me prikljucenjem eksterne tastature ili note-
pad-a. Pretrazujudi bazu podataka sa pitanji-
ma korisnika Lotusovih proizvoda, sasvim
slucajno, naisli smo na identidno pitanje.
Mozda vi znate reSenje, a verovatno ne znate.
Evo odgovora, pa nedete morati svaki put po-
sle paljenja racunara da gasite NumLock.

Napravite datoteku LOCK.OFF:
copy con lock,of[

e 0:417 00

q
<F6>
< Enter>
U AUTOEXEC.BAT ubacite liniju:

c:\dos\debug lock,off

(„dos” je naziv poddirektorijuma za DOS)

Nakon resetovanja racunara videdete da
NumLock viie nlje aktivan. Ne znamo za vas,
ali mi smo resUi neugodan problem,

Uzgred budi redeno, ovo smo probali sa
DOS-om 3.3. Nismo proveravali 5.0. Da li mo-
zete da zamislite koliko ovakvih sitnica koje
zivot znade ima na 800 MB? Koliko zanimlji-
vih reienja za makro procedure, koliko raz-
nih ,.caka" moze da se savladal

Mislimo da je za korisnike Lotusovih proiz-
voda CD/PROMPT izuzetno korisna stvar.
Disk nudi masu podataka i reSenja vaSih pro-
blema koji nast^u u radu sa Lotusovim pro-
iw^ima i, istovremeno, znadajno prosiruje
vidike, odnosno, znanje.

Svaku datoteku ili njen deo, mozete od-
Stampati ill presnimiti na disk ili disketu..
Cak neke delove mo2ete uditavati direktno u
odgovarajude programe, Sto znadajno poveda-
va moguenosti udenja i napredovanja u koris-
cenju softvera.

Za korisnike Lotusovih programa, sjajna
stvar. Ako radite sa Lotusovim proizvo^ma i

zelite da maksimalno iskoristite moguenosti
softvera, Lotus CD/PROMPT toplo preporu-
cujemo. j

ItealIzBCIJi ovog ttkita znai^no Ja i/oprlnala Urma
CET (Compatar Epulpmanl and Trade, M. TIta 17/11,

Beograd, tel. 011/343-043} ustupanjam potrabna
oprama.

Lotus Ami Pro dobitnici
Radne verzije programa Lotus Ami Pro for
Windows, koje nalim ditaocima poklanja
"Udruienje banaka i drugih finansijskih orga-
nizadja", doblli su:

Na disketama od 5,25 inda:

1. Aleksandar Milolevtc, Kosjerid,
2. Aleksandra Cfrovic, Beograd,
3. Faruk Jaganjac. Tuzla,
4. Jeifsavfta Savlc, Kruievac,
5. Nikola Zabev, Titov Vefes,
6. Sanja Mttrovic, Uadv. Mitrovica,
7. Zoran Stojkovid, Svetozarevo.

Na disketama od 3.5 inda:

1. Aleksandar Katid, Beograd,
2. Andor Pece, Mol,
3. Bog«^n Lazic, Sabac,
4. Kire CurcieskI, BItola,
5. LJubISa Radovanovid, Novi Sad,
6. Marko Stojanovic, Pirot,

7. Nina Polfc, Pandevo,
8. Srdan Brajovic, Beograd.

Inade, "Udrufenje banaka I drugih finansijskih
organizadja" je Lotusov ovlaSdeni agent
(snabdeva dilere Lotusovih proizvoda) i

ovIaSdeni obrazovni centar za korisnike Lotu-
sovih programskih paketa. U ime dobiFitka,
zahvaljujemo se na nagradama.



Amiga 500 Plus
Odekivana Je pojava Amiga sa Workbench-om 2. Odekivaia se
Amiga 500 sa novim spacijaiizovanim dipovima. Odekivan je i 1
MB RAM-a kao standard. Sve se ovo dogodiio aii i mnogo viSe
- pred nama je jedna potpuno nova Amiga...

a §est godina (zar ved iraa toliko?!)

od kako se pojavila, ..prijateljica"

se uCvrstila kao najboiji kudni
kompjuter. Medutim u poslednje
vreme konkurencija je porasla. S

jedne strane konzole za igru a sa druge jefti-
ni PC AT kompatibilei signalizirali su firmi
Commodore da je vreme za .,generalni re-
mont".

Spolja...
Ukoliko ste o6ekivali drastiCne promene, po-
greSili ste. Po boji, velicini i dizajnu nova
Amiga izgleda gotovo isto kao stare. Ipak, po-
gledate li sliku malo bolje, uofiicete dve sitne
razlike: promenjeni znak (AMIGA 500 PLUS)
i dva nova, neobelezena tastera. Jedan se na-
lazl s desne strane pored RETURN-a (koji je
zato smanjen, a drugi s leve pored SHIET-a
(takode skradenog), Cemu sluze? Za sada -

samo za rezervu, all to je i jedini spoljni do-
kaz da je pred nama nova masina. Nama ee
dobro doci za ..suskava" slova zbog kojih smo
se do sada odricali zagrada.

gine memorije - ona se deli na FAST RAM i

CHIP RAM. FAST kontroliSe CPU (proce-
sor),a CHIP RAM, kako mu i samo ime kaie,
direktno je dostupan specijalizovanim tipovi-
raa koji ga mogu koristiti bez konsultacije sa
CPU-om. Upravo ova osobina eini Amigu spe-
cijalnom i ^enu grafiku take brzom. jer DE-
NISE (grafiCki dip) moze da „sluii" dok proce-
sor radi nelto drugo.
AGNUS u staroj A500 bio je u stanju da ad-

resira samo 512 (ill sa Fat Agnusom 1024) Kb
CHIP RAM-a. To znaCi da dak i ako je prosi-
rite do maksimalnih 8MB samo ovaj mail deo
ostaje DIREKTNO dostupan grafickom dipu.
Za vece koUdine grafike DENISE je morao da
pose^e u FAST RAM preko procesora, dakle
prekine ga u nekom poslu, Sto usporava rad.
Novi AGNUS, kao sto je redeno. mo2e da ad-
resira 2MB CHIP RAM-a, pa novi radunar
radi mnogo brze gde god se koristi grafika.
To takode znadi da je A500 Plus moguce pro-
§iriti na maksimaino 10MB.
Nova Amiga ima 8 megabitnih dipova na

osnovnoj plodi, dakle 1 Mb. Ved je bio i red da

podnu da je isporuduju sa vise memorije, jer
sa 512 Kb ne mogu vide ni igre posteno da se
igraju.

Sat sa baterijskim napajanjem takode je
ugraden, sto predstavlja prijatnu novost.

WorkBench 2.04
Novi operativni sistem sti5e na 3 diskete: sam
WORKBENCH, EXTRAS i OUTLINE fonto-
vi. Zajedno sa novim, duplo vedim KIC-
KSTART-om, pnjza mnogo novog. Tu su ved
pomenute nove rezolucije, zatim novi, mnogo
brzi FAST FILING SYSTEM (FFS) za rad sa
datotekama, kao i druga poboljsanja. Ali pre
svega, WORKBENCH je konadno postao ono
sto je oduvek trebalo i da bude: prijateljski i

pristupadan grafidki interfejs koji korisniku
omogudava potpunu kontrolu.
PoboljSanja je previSe da bismo ovde o nji-

ma pisali, da spomenemo jod samo moguc-
nost rada u 10 boja u WORKBENCH-u. Op-
sirnije u nekoirf od narednih brojeva.

A sada - ono ruzno...
Zbog ovolikih promena pitanje kompatibil-
nosti se namede samo po seti. Podnimo od
hardvera. Zbog izmenjene matidne plode ve-
dina dodataka namenjenih staroj A500 koji
se prikljuduju ispod ili sa ieve strane NE RA-
DI, Ovo, medutim, ne treba mnogo da vas za-
brinjava jer su sve kompanije koje proizvode
dodatnu opremu ved izbacile prepravljene
verzije za A500 Plus, poSto su izmene mini-
malne. Jedini problem je ako ved imate do-
datke.

Sto se softvera tide i tu ima problema. Pro-
gram! koji direktno pozivaju harver ne rade
zbog izmenjenih dipova, program! sa specijal-
nim disk formatima takode. Isto vazi i za one

A iznutra...
Odmah po ukljudenju uocavamo razliku: KIC-
KSTART 2.04 ima novu ..Insert disk" anima-
eiju umesto klasidne ruke koja drzi disketu.
Novi operativni sistem WORKBENCH 2.04 se
na Amigi 500 pojavlji^'e tek sada. iako se sa
A3000 isporucuje ved vise od godinu dana.
Razlog je novi KICKSTART ROM dip koji
ima 512 Kb, za razliku od starog (verzija 1.3)
sa samo 256Kb. O WORKBENCH-u vise kas-

ECS (Enhanced Chip Set), tj. proiireni set
dipova, druga je velika promena. Najznacaj-
niji je novi DENISE grafidki dip. Oznaka mu
je 8373HR (atari je 8362) i pored standardnih
donosi nove grafidke modove. Kao prvo, sada
postoji 640 X 256/512 boja, sto je do sada bUa
privilegija vede brace. Verujemo da ce u
ovom modu od sada biti pisan veci deo igara.
Sledeee, tu je potpuno novi SUPER HIRES.
Omogudava prikazivanje 1280 x 256 (iii 512 u
INTERLAC^u) u detiri boje.
PRODUCTIVITY mod daje 640 x 480 pik-

sela i 640 x 960 (INTERLACE) u 4 boje, U
prvom modu ekran vam nece trepereti ako
imate Multysinc monitor, a za drugu je potre-
ban i FLICKER FIXER. A 2024 mod je treda
potpuna novina. Nazvan je prema specijal-
nom monitoru koji je za njega potrebao. Re-
zolueija je 1008 x 800 u detiri nijaose sivog.

Dakle, kao sto vidite, samo su visoka u 16
boja I SUPER HIRES dostupne na obidnom
monitoru/televizoru. Modovi PRODUCTIVI-
TY i A2024 iziskuju Multysinc odnosno speci-
jalni A2024 monitor. Prvim je Commodore 2e-
leo da ..prijateljicu" ubaci u poslovne sfere
(640 X 480 je VGA standard) a drugom ofaez-
bedi jeftin a mocan DTP sistem. Dobar potez.
Novi DENISE ima, uopste, poboljsan video
signal tako da su i sve stare rezolucije jasni-
je.

U Amigu 500 Plus ugraden je i novi AG-
NUS dip, sa oznakom e375HR, sposoban da
adresira 2MB CHIP RAM-a. dakle koliko i

A3000. Podsetimo se malo organizaclje Ami- Potpuno Mb spol/Binjotl

1mimuTCBA= 13 =^.
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Windows ili OS/2 & PM

Obracun kod OS korala
Do pro dve godine Microsoft i IBM $u bill saveznici u
preobradanju korlsnlka DOS-a na zajedniiki proizvedan OS/2
Presentation Manager. Sada vet biv$i partner! su, prema planu,
potroSIII millone dolara da ubede korisnike da im fe potreban
brii I bol/i operativni sisten? koji bl koristlo sve prednosti novih
286, 386 / 4^ ratunara.

koji prepoznaju veliCine (sada izmenjene)
FAST i CHIP RAM-a. Ukupno oko 40% sof-
tvera zakazuje. Medutim, ni ovo ne treba da
vas uzrujava. PoCev od nove godine svi pro-
gram! supravljeni tako da prepoznaju o kojoj
se maSini radi a i vedina starih programa je
preradena ili u preradi. Ovakva brzina nije
iznenadujuda ako znamo da je Commodore
stavio na raspol^anje proizvodadima softve-
ra novu Amigu jo§ pre godinu dana!

WORKBENCH 2,04 je novi standard koji se
isporuduje sa svim Amigama
(500/1500/2000/3000) i postupno treba da izba-

ci verziju 1.3. iz upotrebe. U podetku ce to lei

malo sporije, ali Commodore planira da od
sada isporuduje same A500 PLUS, tj. stara
A500 se vise nece preizvoditi, mada ce sigur-

no joS dugo moci da se nade po radnjama.

Sta ce biti sa nama?...
...povikase uglas vlasnici A500 (zajedno sa au-
torom ovog teksta). Nista. Svi novi program!
de raditl i na staroj 500—tici, baretn u prvo
vreme i pod uslovom da imate megabajt
RAM-a.
Druga varijanta je prepravka. Sam Com-

modore i velikl broj malih finni vec nude
nadogradnju koja se sastoji od novih cipova
AGNUS i DENISE, novog KICKSTART
ROM-a, memorije i disketa sa WORKBEN-
CH-om 2.04. Sve to zajedno kosta oko 240
DEM. Tako prepravljena prijateljica identiC-
na je sa novom.

I na kraju...
AMIGA 500 Plus je izvrsna masina. Cena je
ista kao i za stari model, ali se dobija neupo-
redivo vi§e: 1Mb, ugraden sat, novi i bolji gra-
ficki modovi i br2a grafika. Sa VGA kompati-
bilnim modom Commodore se nada svojem
pardetu kolada od poslovnog trzista.

Novi WORKBENCH je izvrstan. Za sada
postoji problem kompatibilnosti ali de se on
vrlo brzo okrenuti u korist novog raCunara, te
be biti vise i vise programa koji ne rade na
staroj A500. Rec je o novom standardu i treba
mu se prikloniti. Ukoliko planirate nabavku
ne dvoumite se. Ukoliko imate staru Amigu
500 razmislite o nadogradnji. j

Aleksandar CONlt

Nove karakteristike
8 megabitnih cipova = 1 MB
Novi 2.04 KickStart ROM od 512 KB
Sat sa baterijom
..Debeli" (FAT) AGNUS
Nove grafifki rezimi (u zagradi je rezolu-

eija i broj boja);

HI-Res (640x256, 16)
HI-Res interlace (640 x 512. 16

Super HI-Res (1280 x 256, 4)

Super HI-Res interlace
.
(1280 x 512, 4)

Productivity (640 x 480, 4)
Productivity interlace .... (640 X 960, 4)
A2024 (1008x800,4 <5ive>)

n lan je bio da korisnici 8086 radu-
nara nastave da koriste aplikaeije
koje rade u tekst rezimu. a da ko-

_ risnici 286 1 386 masina sa najma-
S me 4 MB RAM-a predu na OS/2 i

njegov grafidki interfejs - Presentation Ma-
nager. Kasnije, korisnici bi predli na OS/2
2.0, verziju potpuno kompatibilnu sa DOS-
-om koja bi mogla da radi i sa 32-bitnim pro-
gramima. U planu je bio i OS/2 3.0 uz pomod
kog bi DOS i OS/2 program! mogli da rade i

na drugim radunarima kao §to su radne sta-

nice ili RISC radunari. Ali stvari se nisu raz-
vijale kao sto je odekivano.
Svim novim verzijama OS/2 neSto je ne-

dostajalo. Za 1.0 nije bio razvijen grafidki in-

terfejs. U 1.1 nije btlo drajvera za Stampade;
naredna verzija (1.2) imala je probleme sa
spulerom za ^mpanje... i tako dalje. Ipak,
najveci problem bio je nedostatak dobrih po-
slovnih aplikaeija.

U meduvremenu, Microsoft je podeo da ra-

di na novoj verziji Windowsa koja bi pred-
stavljala dalju nadgradnju DOS-a i upravija-

!a znatno vecom memorijom. U proleee 1989.

godine glasine o novoj verziji Windowsa (3.0),

koja bi mogla da ugrozi produ OS/2, dosle su
do IBM-a. Microsoftu je postavljen ultima-
tum da ukloni napredne moguenosti predvi-
dene za OS/2 iz Windowsa ili ce IBM samos-
talno objaviti operativni sistem zasnovan na
DOS-u koji ce modi da pokrece PM progra-
me. To nije bila prazna pretnja. U IBM-ovim
laboratorijama u Kaliforniji i Atlanti u to vre-
me je bio razvijen takozvani PM Lite. U jesen
te godine, dve kompanije su postigle kompro-
mis. Microsoft je trebalo da usmerava Wi-
ndows za rad sa PC radunarima sa 2 MB ili

manje i nije smeo da u njega ubacuje na pri-

mer podrsku 32-bitnim programima ili multi-
tasking u okviru jednog programa. Kompani-
je su se slo2iie da nastave dalji rad na razvo-
ju OS/2 ZB korisnike sa 4 ili viSe megabajta
memorije.

Rascep giganata
Microsoft se ipak nije driao dogovora. Njego-
vi zvanidnici su nagovestili svojim partneri-
ma da nemaju nameru da limitiraju Windows
na dogovorenom stepenu. Prodaja Windowsa
i dalje je rasla. a Microsoft je sve vile zane-
marivao svoje obaveze u razvoju OS/2. Par-
tner! su tada ponovo sell za sto i dogovorili se
da ofaa tima viSe ne rade zajednidki na istom
projektu, vec da IBM skoncentrisc svoje sna-
ge na razvoj OS/2 2.0, a da se Microsoft po-
sveti razvoju OS/2 3.0. Nekoliko meseci kas-
nije Microsoft je ponovo promenio stanoviS-
te. Preimenovao je svoj prpjekt u Windows-
/NT j proglasio ga narediiom verzijom Wi-
ndowsa. Rascep je bio neminovan.
Deo odgovornosti za sukob je i na IBM-u.

Jedan deo performansi OS/2 svesno je zane-
marivan, a neki delovi programa se nisu ko-
rektno izvr§avali, jer su zvanidnici IBM-a

hteli da odrze korak sa planiranom dinami-
kom razvoja softvera. U vreme kada je me-
morija kostala preko 200 dolara po megabaj-
tu, OS/2 je zahtevao najraanje 4 MB. Sa dru-
ge stiane Windows 3.0 je nudio najvedi deo
mogudnosti OS/2, a Sto je najvafnije, korek-
tno su podrfani DOS programi. OS/2 Ijc je
mogao da izvrSava samo po jedan DOS pro-
gram, i to ne uvek korektno.
Podetkom proSle godine IBM je objavio

OS/2 1.3 koji je smanjio zahteve za raspoloii-
vom memorijom na 2 MB i oslobodio vise pro-
stora za pokretanje DOS aplikaeija. Znajudi
da to nije veliki iskorak i da je verovatno us-
ledio suviSe kasno, IBM je ubrzao rad na da-
Ijem razvoju. Iznova je napisan kompletan
grafidki interfejs, a dodace se i kompletna
podrska Windows aplikaeijama. Ta nova ver-
zija dobila je oznaku OS/2 2.0 i trebalo bi da
je ved u prodaji.

Danas je saradnja izmedu dva giganta ra-
dunarske industrije potpuno prekinuta. Me-
dusobne optuibe doSle su do vrhunca kada je
u WaU Sti'eet Journal-u objavljena izjava Bi-
la Gejtsa, prvog doveka Microsofta, o loSem
kodiranju i slabom dizajnu programa u timo-
vima IBM-a. „VeIikiplavi’’jeodgovorio okup-
ijanjem Microsoftovih rivala (Novell, Bor-
land. Adobe 1 Apple) u zelji da umanji Micro-
soft-ovu snagu I uticaj u radunarskoj indus-
triji.

IBM-ov najvedi problem je sto je do sada
prodato samo 600.000 kopija OS/2, i to uglav-
nom proizvodadima softvera, S druge strane.
Microsoft takode nije u zavidnoj pozieiji. Naj-
avljena nova verzija Windowsa 3.1 samo je
kozmeticka izmena. Na korenitu promenu ce-
kade se bar godinu dana, a verovatno i vise.
Ulog je veliki i pobednik u ovom ratu jos se
ne nazire. _i

Epilog je neizvestan
Postavlja se pitanje ko ce pobediti u ovom ra-

tu. Microsoft, IBM ili neka treda kompanija.
Presudnu red o tome Imade korisnici. U sva-
kom slucaju, pobednik de stedi pozieiju da
presudno utide na dalji razvoj softvera i har-
dvera do duboko u sledecem stolecu. J

Prindio Dajan Sunderii
(PC Computing)

Microsoftova vizija
Prema Microsoft-ovom pogledu na stvari u
radunarskoj industriji, tipidan korisnik danas
bi trebalo da ima 386/33 sa 4 MB RAM-a.
DOS 5.0, Windows 3.0 i da koristi aplikaeije
kreirane za Windows.

Prednosti
Grafidka radna sredina, integraeija podataka
preko Clipboard-a i protokola za dinamidku
razmenu podataka (DDE), videprogramski

:= 1 4 s=s; ^OMPJunnA
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rad i, sada vec, stotine aplikacija pisanih za
Windows.

lako dolazi od kompanije koja je DOS pro-
glasila mrtvim, MS Windows 3.0, operativni
sistem zasnovan na DOS~u. je veliko dostig-
nuce sa tehniCkog i marketinskog stanoviSta.
Ovo je najbolje prodavani program u svojoj
klasi. Odlikuju ga graficka radna sredina u
kojoj je moguc rad vise programa odjednom
u memoriji koja se moze prosirivati do 16
MB. Nema vi§e problema sa DOS-ovom bari-
jerom od 640 KB. Moguce je i daije raditi sa
DOS aplikacijama. Sa jednom na 286 racuna-
rima, a sa vi§e na 386 racunarima.
Razmena podataka medu razlifiitim aplika-

cijama vrsi-se na tri naCina.
Prvi je je preko Windows Clipboard-a. Po-

daei se jednostavno kopiraju iz jedne aplika-
cije u datoteku ili dokument druge aplikacije.
U aplikacijama u kojima je ugradena pod-

rska Windows DDE (Dynamic Data Exchan-
ge), moguce je kreirati veze medu podactma.
Npr. moguce je u nekom programu za tabe-
larna izradunavanja kreirati tabelu ili dijag-
ram, a zatim ga preneti u tekst procesor. Sva-
ki put kada se podaci u tabeli iz nekog razlo-
ga promene, automatski ce se izvrgiti prome-
na i u dokumentu tekst procesora. Jedini pro-
blem je Sto su za sada aplikacije koje podrza-
vaju ovaj protokol zaista retke.

OLE (Object Linking and Embedding) je,
takixte, standard za razmenu podataka medu
aplikacijama. Kod njega je, posle stvaranja
veze medu podacima u razlicitim aplikacija-
ma. mogude jednostavnim klikom mtSe na
ikonu aplikacije preneti, eventualno prome-
njene, podatke.

Nedostaci
Nedovoljna zaStita podataka, mala brzina i

neadekvatni fontovi najveci su nedostaci
ovakve koneepcije korisnickog interfejsa.
DOS za razUku od OS/2 ne moze da spredi

jednu aplikaciju da, najdeSde greSkom, koris-
ti menjoriju koja je dodeljena drugom pro-
gramu. To je najdeidi razlog za nastajanje
UAE (Unrecoverable Application Error), gie-
§aka koje dovode do zaustavljanja jedne ili

viie pokrenutih aplikacija. Posledica rada u
grafidkom rezimu je mala brzina. ftogrami
koji su pod DOS-om, odnosno u tekst rezimu,
vrto brzi ovde kao da mile.

Buducnost
U narednih. nekoliko meseci Microsoft de u
prodaju pustiti prediSdenu verziju Windowsa,
3.1. Program(i) de raditi nesto br^e, bice po-
bolj^e _skoljka” za rad sa datotekama (ko-
ja je najslabije mesto u lepezi pomodnih pro-
grams koji se isporuduju uz Windows), pod-
rska radu u mredi i bide ugradeni novi fonto-
vi- U isto vreme treba da se pojavi veiiki broj
programa koji podriavaju OLE.

Planirani Windows/NT, zasnovan na rezul-
tatima kooperacije sa IBM-om, treba da do-
nesc viSeprogramski rad DOS, W indows i no-
vih 32-bitnih aplikacija. U Microsoft-u tvrde

da ce operativni sistem biti komercijalno ras-
polodiv za razlidite racunare zasnovane na
raziiditim procesorima - Intel, Motorola i dru-
g*’ J

IBM-ova vizija
Sto se IBM-a tide, sve sto je zasnovano na
DOS-u predstavlja neadekvatno koriscenje
mogudnosti PC kompatibilnih radunara. Re-
Senje korisnidkih problema treba da bude za-
snovano na 386 radunarima sa 6 MB memori-
je i OS/2 2.0 koji treba uskoro da podne da se
prodaje, Ovo de biti prvi DOS kompatibiian
operativan sistem koji podrzava 32-bitne ap-
likacije. Uz OS/2 2.0 de se isporudivati i Ado-
be Type Manager, koji bi trebalo da resi pro-
bleme sa fontovima.

Prednosti
Brzina, zastita podataka, du2a imena datote-
ka, mo^dnost istovremenog rada 32-bitnih i

16-bitnih OS/2, Windows i DOS programa.
Za razliku od DOS-a, OS/2 je izraden spe-

cijalno za 386 i 486 radunare i koristl sve
prednosti upravljanja memorijom ovih dipo-
va. Takode za razliku od DOS-a podrlani su
rad sa 32-bitnim instrukcijama i podacima i

tzv multythreading. Ovaj poslednji termin
pojednostavljeno bismo mogli objasniti kao
'multitasking u okviru jednog programs'. Po-
sledica bi bila da tekst procesor za OS/2 radi
znatno brze od ekvivalentnog za Windows,
jer moze da radi viie stvari - procesa odjed-
nom. Prethodne verzije mogle su da pokrenu
samo po jedan DOS program, a sada je nji-
hov broj ograniden samo memorijom. Wi-
ndows aplikacije se, takode, mogu koristiti
bez upotrebe kopije Windows-a. ali i IBM je
priznao da je njihovo izvrsavanje neSto spori-
je nego na originalu.

Nedostaci
Mali broj komercijalno raspolozivih aplikaci-
ja. Ostaje da se vidi da li ce veiiki broj proiz-
vodaca softvera koji su radili programe za
OS/2, a nisu uspeli da ih prodaju. hteti da po-
novo ulazi u rizik. Microsoft ih ohrabruje u
tome da sadekaju na pojavu Windows/NT,
Cak je u opticaju Microsoft-ov demonstracio-
ni program za OS/2 .,The Terminator" koji
ima zadatak da dovede do krahiranja sistema
i tako svima pokaze navodno loSe izvedenu
zBstitu podataka ugradenu u OS/2. Ovo je vi-
se nego zlonamerno, jer iako OS/2 Stiti od
gresaka pri upotrebi memorise u aplikacija-
ma, nije mogude napisati operativni sistem
koji bi bio otporan na sabotaze. A nekom ko
je radio na razvoju programa to, sigurno, nije
teSko-

Buducnost
Dok ovo piSemo radi se na razvoju preko 400
aplikacija za OS/2 Presentation Manager, a
objavljivanje viSe od 50 programa je ili u toku
ili je vec okondano.

IBM namerava da u narednim godinama
napravi „prenosnu’' verziju OS/2, to jest ver-
ziju koja bi mogla da radi i na drugim (ne In-
tel-ovim) procesorima. Svrha saradnje sa Ap-l^m je razvoj tokvog 32-bitnog operativnog
sistema pod kojim bi bilo moguce pokretati i

OS/2 i Mekove aplikacije na obe platforme.
Ako se projekat uspeSno realizuje, mogao bi
da predsavlja smrtni udarac za Windows/NT.

Alternativne vizije
Pored ova dva giganta u igri za operativni sis-
tem buducnosi su i mnogi dnigi proizvodadi
Najozblljniji kandidat je svakako sistem za-
snovan na Qu^edeck Office System DesqVi-
ew 386. Mogude bi bilo dizajnirati ceo sistem
bez koriseenja Microsoftovih, Intelovih ili

pM-ovih proizvoda, na primer Bell 40 MHz
386 radunai sa AMD-ovim koprocesorom i 2MB RAM-a, na kojem su instalirani Digital
Research DOS 6.0 i Desqview 388,

Prednosti
ViSeprogramski rad, veca brzina, integracija
podataka medu aplikacijama koje rade u text
reiimu, jedinstven sistem makroa, rad sa ne-
-Windows grafidkim programima u prozori-
ma promenljive velidine.
lako nije najboye prodavan, Desqview se

smatra za najbrzi i najpouzdaniji program za
multitasking. Uz njega se isponiduje pogram
za upravijanje memorijom (QEMM). koji
omogudava upotrebu produzene (extended)
memorije iznad 640 KB i istovremeni rad ne-
koliko DOS programa. Pofito ne radi u grafid-
kom vec u tekst rezimu, Desqview je mnogo
brzi od Windows-a. I ovde je moguce marki-
rati 1 preneti podatke iz jedne alikaclje u dru-
gu. Postoje i opcije koje Windows ne nudi
Podrzane su 32-bitne „DOS extended" aplika-
cije kao npr. Autodesk-ov AutoCAD 10 ili 11 i

Borland-ov Paradox/3S6. Program! koji rade
u grafidkom rezimu kao ZSoft-ov PC Pain-
tbrush IV ili AutoCAD, takode mogu da rade
u prozorlma promenljive velidine.

Nedostaci
Korisnidki interfejs, fontovi, prenos podata-
ka.

kao kod Windows-a, vec se u svakom progra-
mu koristi razlicit. Ne postoji jedinstven sis-
tem za stampanje pa ni fontovi. Nema proto-
kola za dinamidko povezivanje podataka me-
du aplikacijama, kao kod DDE i OLE u Wi-
ndows-u, osim ako su one pisane specijalno*
za Desqyiew. Nije moguce kopirati i prenositi
graiiku izmedu aplikacija.
Jedna od najvecih mana je sto operativni

sistem nema grafidkl korisnidki interfejs ali
je to ujedno i najveca prednost nad konku-
rentskim proizvodima. Zbog toga je sistem
mnogo br2i i zahteva mnogo manje memorije
za rad. Ironija je da se pod njim mogu pokre-
tati I sam Windows i aplikacije pisane za nje-

Buducnost
I Microsoft i Digital Research nastavljaju sa
daljim razvojem_DOS-a. Mo2e se odekivati
da de opcije kao sto su: duza imena datoteka,
podrSka perfomansama 386 i 486 procesora,
bolje prebicivanje sa programa na program i

slicno, biti uvrgtene u neku od novih verzija
DOS-a. Quartedeek Office System je jos dav-
no n^'avio novu verziju Desqview-a koja de
vrSiti povezivanje DOS i X Window radunara
i programa. (X Window je Skoljka za Unix sa
korisnickim interfejsom koji radi u grafid-
kom rezimu.) Bice moguce povezati DOS i X
Window radunare u mrezu i sa npr. DOS ra-
dunara lansirati r.eku X Window aplikaciju
na X Window radunaiu i obrnuto. j
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Sopme TUHA !

Do Akropolja i

natrag
U ogromnoj vedini slucajeva, kupovina
kompjuterske opreme, podrazumeva odlazak u
inostranstvo. Mesta koja su do sada vazila za
glavne mete kompjuterskih sopera, naprasno
nisu „u modi”. U potrazi za alternativnim

izvorima opreme, krenuli smo za Grdku.

i Grcka je u
centru interesovanja
domadih „Soping tu-

rista", posebno gradovi Solun i

Atina. Mnage agencije organizu-
ju pristupacna putovanja u tra-

janju od nekotiko dana. Ukoliko
se odluiite za posetu Grckoj mo-
rate znati tri stvari: potrebna
vam je Gr6ka viza koja se dobija

u ambasadi; iz nase zemlje ne
smete izneti vise od 1.000 DEM
u gotovini i za sav novae koji iz-

nosite potrebna vam je potvrda

iz banke, i konacno, ako ste pu-

noletan muskarac, trebate vam
potvrda iz vojnog odseka kojom
vam se dozvoljava put u inos-

transtvo u trajanju od nekoliko

dana.
Atina nas je dodekala okova-

na snegom i ledom, koji se bela-

sao na brdima koja okruzuju
ovaj ogroman grad preCnika

preko 70 km i sa preko Setiri mi-

liona ljudi. Spustajuci se ka sa-

mom gradu snega je biio sve
manje a temperatura je postaja-

la sve visa, da bi se u Atini pope-

la Cak do 10. podeoka. Posetiocu
preporu6ujemo da, odmah po
dolasku, na prvom kiosku kupi
plan ^ada jer je bez njega sna-

lazenje u ovom megapolisu ne-

moguce. Centralno mesto Atine
pripada trgovima Omonia (na

slici) i Sintagma. Od Omonie
zrakasto vodi niz ulica koje ce

vas odvesti do otmene Cetvrti

Kolonaki ili do siromasnije all i

boemske Flake. Ulice Stadion ili

El Venizeleon sacekade vas sjaj-

nim izlozima i ekskluzivnim ce-

nama, a prva do njih, Atinska,

radnjama Cija se ponuda nalazi

izlozena na zidovima zgrada i

ploCnika, tezgama uliCnih proda-

vaca i guzvom koju cini izmesa-
na masa ljudi i automoblla.

Smestaj i novae
Ukoliko niste doSli preko putniC-

ke agencije, a nameravate da os-

tanete par dana, prva briga ce

vam biti da pronadete hotel.

PreporuCujemo sam centar, trg

Omoniju oko koga se u ulicica-

ma nalaze najjeftiniji hoteli u
gradu. Za oko 1.500 drahmi po
osobi mozete naci hotel „D’’, ili

za 2.500 do 3.000 drahmi hotel

= 1 6 &PJUTEM =

„C' kategorije. Ne bismo
preporueili omiadinski hotel jer

je udaljen od centra, sobe su de-

setokrevetne sa zajedniCkim to-

aletom, a cena je ista kao da ste

u samom centru. Ako ste se od-

lucili za udobniji smeStaj, kreni-

te prema Sintagmi gde vam, za
200 dolara dnevno, na usiuzi sto-

ji hotel .iBretanja" ili „Hilton''.

Druga stvar koja se po dolas-

ku u Atinu obavi jeste zamena
deviza za drahme. Banke pri za-

meni uzimaju proviziju od 200

drahmi za 100 maraka, a za su-

mu vecu od 200 maraka - 400
drahmi. Preporucujemo GrCku
nacionalnu banku £ije se ekspo-
ziture nalaze svuda po gradu. Po
podne banke ne rade, pa novae
mofete zameniti u nekoj od tu-

ristiOkih ageneija, uz proviziju

od 2 odsto.

Znamenitosti
Pre nego sto krenete u soping
svakako bi trebalo da posetite

neke od turistickih znamenitosti
^ada. Ako sa Omonie krenete
ulicom Venizelou naici cete na
zgradu nacionalne biblioteke,

stari univerzitet i akademiju na-

uka. F*ut ce vas dovesti do Sin-
tagme, parka sa drvecem man-
darina, i driavnog parlamenta
ispred kog gori veCna vatra u
siavu neznanog junaka i gde
strain Ouvaju iivopisno obuceni

strazari - evzoni. Odaberete li

Atinsku ulicu, posle 10-tak mi-

nuta hoda naci cete se na Plaki,

u podnozju Akropolja, koja de

vas nodu docekati uz buzuki i

sirtaki. Nemojte nikako propus-
titi priliku da tom prilikom po-

gledate 1 Akropolj.

Racunarsko sree Atine
Vracamo se na trg Omonia 1 kre-

cemo ulicom 28-Oktovriou pre-

ma politehnickoj akademiji i

univerzitetu lepih umetnosti.
Upravo ovde, na 6-tom uglu od
Omonie, u uiici Stournari, kuca
kompjutersko sree Atine, Ono
Sto je Schillerstrasse u Minhe-
nu, to je Stournari u Atini.

Zadovoljimo najpre radozna-
lost Ijubitelja video igara i pogle-

dajmo Sta ima za njih interesan-
tnog. Gotovo u svakoj prodavni-
ci mogu se pronaci na stotine vi-

deo igara za Spectrum, C-84,
Atari ST, Amstrad ili Amigu. Za-
visno od kvaliteta i medijuma
na kome se prodaju (kaseta/dis-

keta) cene se kredu od 1.000

drahmi (Spectrum, C-64), izme-

du 4,000 drahmi i 7.000 drahmi
za Atari ST, pa do cak 12.000

drahmi za ekskluzivne naslove
namenjene Amigi.
U ovoj uiici i u zaista ranogob-

tojnim prodavnicima zabavne
elektronike i igraCaka svuda u
gradu, hit su SEGA sistemi, od
onih najmanjih dzepnih, pa do
16-bitnih. Igre za SEGU mogu
se nadi na svakom koraku, i u
mnogim prodavnicama dopuste-

no je pogledati igru i, eventual-

no, uzeti dzojstik u ruke.

Kada je red o dzojsticima, ce-

na im se krede od 4.000 pa do
6.700 drahmi (toliko kosta Mega-
board koji se moze prikljuditi na
C-64, Atari ST ili Amigu 500).

Cini se da je Amiga 500 u
Grdkoj vrlo popularan racunar.

Cena joj je 120.000 drahmi bez
monitora, odnosno 149.000 sa
njim. Prodavci nece propustiti

priliku da vam uz nju ponude
neki od mnogobrojnih dodataka
ili bar neku igru.

Ponuda PC radunara orijenti-

sana je ka poznatijim svetskim
Eirmama; ACER, AMSTRAD,
HYNDAI. SHARP, STAR... Ka-
ko Hyndai racunara ima dosta.

evo i nekih cena: Model Super-

-V16 sa 1 MB memorije i 5,25 in-

dnlm drajvom koSta 95.000 drah-

mi. Za 3,5 indni drajv potrebno

je doplatiti joS 16.000 drahmi.
Ako se odlucite da u konfigura-

eiju ukljufiite disk od 40 MB i

VGA monitor platicete 150.000.

Model Super 286-TR istog proizT

vodada kosta 142.000, 190.000

drahmi ili 248.000 drahmi u opi-

sanim konfiguraeijama. Za mo-
del Super 386-VT moracete da
odreSite kesu i odvojite 223.000

drh, 269.000 drh ili dak 324.500

drh za najbolju konfiguraeiju.

Ako vam je potrebna jada grafid-

ka kartica preporucujemo vam
ACER 915V, 286 racunar sa Su-
per VGA grafikom rezolucije 800

X 800 tadaka. Cena nije previso-

ka - 220,000 drh.

Moramo priznati da nam je

dah zastao pred Sharpovim izlo-

gom. Iza njega je vrlo simpatidni
erni mali$a dimenzija 279 x 216

mm i debljine svega 34 mm. Na
ugradenom LCD VGA monitoru
odvijao se impresivan demo.
Sharp PC 62000, kako je ime
ovom notebook radunaru, teiak

je samo 2 kg, sadrzi 286 mikrop-
rocesor koji radi na 12 MHz, 640

KB RAM-a, hard disk od 20 MB.
Disketna jedinica od 3,5 inda ku-

puje se posebno i prikljuduje

kao eksterni uredaj. Ukoliko ste

se vec zagrejali za kupovinu, evo
i hladnog tu§a u obliku cene od,

dak, 399.000 drahmi. Ipak, za-

hvaljujudi pojavi klase notebook
radunara. pala je cena laptop
modelima. Sharp svoje laptop

modeie PC4700 i PC4600 prodaje
za 199.000, odnosno 139.000

drahmi.
TeSko je nabrojati sve trenut-

ke u kojima sree zakuca brze, a
pogled se zaustavi na prelepom
dizajnu ili grafidkoj demonstra-
eiji. Ovaj kratak pregled Atin-

ske PC ponude zavrsidemo os-

. vrtom na Sinclair PC 200

(99.000) koji ce izazvati samo

avalc na 2.i. •r.)

Centar Atina: trg Omi

Saveti i

informaeije
Ukoliko koristite gradski pre-

voz: Cena karte za sve vrste pre-

voza je 75 drahmi. a kupuju se
na posebnim kioseima. Kupite
vise karti jer takvih kioska ima
samo u centru. Karte se ponista-

vaju u posebnim automatima u
vozilu (kao u Beogradu). Auto-
bus i toolejbus nede stati ukoliko

ga ne pozovete podizanjem ruke
niti vozad otvoriti vrata ako
ne pridsnete dugme za upozore-

nje,

Atina je puna izbeglica iz Al-

banije i istodnoevropskih zema-
Ija. l^iminal je teikode uobidaje-

na pojava. tako da nocna setnja,

dak i u samom centru grade nije

preporud^iva.
UobiCajeno je da vam taksi

stane i kada je pun. Ako idete u
smeru kao i ostali putnici, po-

vesce vas. Svako plada posebno.



=KOMPJUTBII IZA MOG UGIA - i...
'

Blefom u kompjuterski svet
Kao sto smo i odekivali, kompjuteri sve viSe
ulaze u zivot obldnog doveka. Uskoro 6e i u
ovim naSim krajevima zavladati kompjuterska
plsmenost Jar, „tamo neke kompjutere” ne
koriste vi§e same gigantske firme, nego I

privatnlci po pekarama, obudarskim / slidnim
radnjama. Nai narod je oduvek bio duven po
tome ito uvek more da se bade boiji od
komiije, pa se tako t kompjuteri kupuju zato
„Sto ih svi imaju" a ne zato dto su potrebni. U
ovakvoj situaeiji pravi biefer maze da zaradi
dobar novae, dobije dobro zaposienje, Hi, ako
niita drugo, postane popuiaran u druktvu.
Kako postati dobar kompjuterski biefer?

n ije tesko navesti lju-

de da veruju da ste

bas vi ekspert, s ob-
zirom da vrlo malo

S S Ijudi Ista zna o kom-
pjuterima. U obienu konverzaci-
ju treba ubaciti sto viSe magi£-
nih reci, kao sto su inicijalizaci-

ja, butovanje, koufiguraeija, i

povezati ih specijalnim skraCe-
Eticama i brojevima.
Ukoliko ste dobro obavili na-

vedenu radnju, kod sluialaca
mozete opaziti cudnu reakeiju.
Prvo otvore Sirom oCi i blenu u
vas, a zatim se, iznenada sete

kako imaju neodloina posla. Na-
suprot tome, ako kojim sluca-

jem naletite na pravog eksperta,
on ce vas momentalno prihvatiti

za eksperta 1 odgovoriti u istom
maniru. U tom trenutku vase oCi

ce se sirom otvoriti. trenutak
pre nego Sto se setite nekog ne-
odloznog posla. Prvo pravilo
kompjuterskog blefa - Stroke

naro&e mase imaju izraden
Slav da su kompjuteri i ljudi koji
se njima bave, izuzetno intere-

santni i inteligentni. Ni u jed-

nom trenutku publici ne treba
osporiti ovu zabludu, ve<5 ih tre-

ba ukopati jos dublje.

Zlatna pravila

kompjuterskih blefera
Skoro da nema oblasti u kojoj je
lakSe bleftrati i biti prihvacen od
struinjaka. sarao je potrebno
driati se ovih sedam zlatnih pra-
vila u razgovoru sa kompjuter-
skim ekspertom.
l..„DanaB sam MS-DOS ek-
spert” stav.

Uvek budite ekspert na razli-

citoj vrsti kompjutera od one ko-
ju poseduje vas sagovomik. la-

ke spolja deluju skoro identiCno,
kompjuteri iznutra imaju vrlo
boalo sii6nosti. Jedna od klju£-
nih razliditosti medu kompjute-
rima, i samim tim glavno oruije
blefera, jeste operativni sistem,
stvar za koju su svi Culi. ali niko
ne zna sta je to ustvari.

Korisniku UNDC sitema po-
menite da ste MS-DOS ekspert
(ili obrnuto) i odjednom ste na

sigwnom. To je adekvatno rece-
nici; „Uzgred. ja govorim svahili,

a ne razumem ni red srpsko-
-hrvatskog". U stvari, veca je ve-
rovatnoca da de se na zurci poja-
viti svahili-srpskohrvatski pre-
vodilac, nego osoba koja ume da
.,govori’’ oba sistema.
Ako se, kojim slucajevm, nad-

ete okruzeni ekspertima koji
mozda znaju i UNIX, MS-DOS i

jos koji OS (ovakvih ljudi ima
malo, i retko bivaju pozvani na
dobre zabave), izmislite svoj
operativni sistem. Postoji mno-
go sistema koji su napravljeni
pre nego sto je firma bankroti-

rala {nakon napravljenih i ne-
prodatih svih pet kompjutera).
Ne zaboravite da naziv laznog

sistema zavrSite sa DOS (Disk
Operating System; nikako ne
pominjite uditavanje sa kaseto-
fon^.
2. „Sta, jos uvek koristis taj?!”
spu^tanje.
Uvek biatite sve sisteme i

korapjutere, sem svog. Eksperti
u drugim sistemima uvek ce na-
di zamerku i blatiti vas; kao, i

oni nekad bili strudnjaci za nje-
ga a kasnije ga odbaclli kao neu-
potrebljivog.
Ako sagovomik prizna da po-

seduje 6-bitni radunar, vi imate
16-bitni. Ako ima 16-bitni, vi

32-bitni, car je dO§ao do duvara,
ne idite dalje, recite da vas radl
na viie megaherca (MHz), ili ga
priupitajte na koliko FLOPS-a
radi njegov.
3. „Ne bih prljao ruke” otvara-
nje.

Nikada ne priznajte da kom-
pjuter koristite u neku prafctid-

nu svrhu. Ne pominjite baze
podataka, obradu finansija ili,

ne daj Boze, obradu teksta. Pra-
vi biefer poseduje kompjuter is-

kljucivo zbog egzotidnih razioga
koji imaju neke veze sa progra-
miranjem. Priznavanje ekonom-
ske dobiti je kao kada pesnik
prizna da zaraduje za zivot pisu-
di stihove za novogodisnje destit-

ke. —

4. „Potrebno je malo deprkanja"
odbrana.
Nikada ne priznajte da koris-

tite komercijalni program, zbog
velike opasnosti od pitanja koja
zatim uslede. Ako ste primorani
da priznate korisdenje nedega,
recite da radite sa PD (Public
Domain) programom, all ga ne
biste preporucili svakome, jerje
potrebno malo deprkati da bi
proradio.

Ceprkanje, objasnite, znadi da
koristite program napisan za
drug! radunar, koji ste prilagodi-
li za vas (nesto kao zaludenici
koji stavljaju „Porsehe"-ov mo-
tor u "bubu"). Ova odbrana pali
u 99 odsto slucajeva, jer svaki
kompjuterski zaludenik kod ku-
ce ima stotlne PD-a, od kojih ni
jedan ne radi onako kako bl tre-

balo da radi.

Ukoliko ste prinudeni da na-
vedete naziv, zapamtite da svi

PD-i imaju naziv izveden iz redi
sa izbadenim samoglasnicima
(SPRDSHT), ill su im slova, jed-
nostavno, nabacana. Recite da
ste ih uzeli sa nekog BBS-a.
5. ..Moje sledece dedo” (rik

Uvek budite "pred kupovinom
novog racunara”, pogotovo ako
imate „teskog” sagovornika, kao
U pravilu 2. To bi mogao da bude
portabl 32-bitnik sa par deseti-
na MB RAM-a i Motorolom
68050 (ill Intelom 80586, u zavis-
nosti s kirn razgovarate). Ako se
neko drzne da prizna kako nije
duo za taj novi model, recite da
ga „Apple" joS drzi „na ledu", ali

se 0 njemu Saputio na COM-
DEX-u. Ovo pali stopostotno.
6. „U tvoje vreme su ucitavali
programe sa kaselofona” cnlbra-

Generalno pravilo je da u
kompjuterskoj industriji dovek
mora da bude mlad. Vrlo mlad.
Ne vredi priznati da vam je 25
(ili ne d^ Boze, viSe) godina i da
programirate u Pascalu (ne daj
Bo2e u FORTRAN-u), jer ce vas
odmah spopasti devetogodi§-
njak koji poslednje dve godlne
programira u asemfaleru.
Zapamtite, u kompjuterskoj

industriji je iskustvo neupotreb-
Ijivo, jer dok je neko usavriavao
korisdenje programa ili jezika u
poslednje tri godine, njegov
kompjuter i program vec se
smatraju starudijom. Ne dajte
da vas zavaraju matorci sa „du-
gogodiSnj’m iskustvom" - saspl-
te im ovu odbranu u lice. Ako
ste vi stariji, farbajte kosu, nosi-
te farmerke i - blefirajte.

7. Struenjak za TMS.
TMS je vrlo va2an, i nema

kompjutera, od prepotopskog
Commodoreovog PET-a do IBM
sistema, koji ne podleze TMS
zakonu. Dobro poznavanje
TMS-a mo2e trenutoo da vas
uvede na velika vrata radunar-
stva. TMS je, naravno, skraceno
od Tri Magidna Slova. Nepozna-
to je kako je izmiSlJen TMS, i

zaSto baS tri slova. Pretpostavlja

fcOMPJUTERA^ 1
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se da je broj tri izabran od stra-

ne detvnasnjih kompjuterskih
eksperata, zbog poznate 5injeni-

ce da kompjuteri umeju da bro-
je samo do dva (binarno), &ime
su programeri pokazali svoju su-
periornost nad nemocnim raCu-
naljkama. Pravi razlozi za za-
driavanje TMS-a u kompjuter-
skom zargonu su;

1. Da izazove konfuziju;
2, Da omoguci korisnicima da

budu vazniji i cenjeniji, kao sto
lekarl i advokatl korlste laOn-
ski.

Pri izmisljanju sopstvenih
TMS-ova blefer mora da pazi na
opstepoznate TMS-ove (FBI.
CIA, BIH, SPO, SAG...), A u go-
voru, vezbajte se da vise ne ko-
ristite grupu od tri re6i vec odgo-
varajuci TMS. Pravi blefer 6e,
tako, uzeti TBD (tramvaj broj
dva) do svog MSB (niesta stal-

nog boravka), posle provere PIP
(pekare i poslastiiSarnice),

Kompjuteri i raja
2ivot blefera mnogo je jedaos-
tavniji ako treba zbuniti obiCnog
Coveka. Jedine fiinjenice koje
obican gradaoin zna o kompju-
terima su;

1) S njima nesto nije u redu ka-
da dode pogresan raCun za tele-

fon i struju, kao i kada se u ban-
ci i po§ti ceka na red 2 sata;

2) Omogucavaju da se ubije ne-
ograniden broj malih zelenih na-
kaza iz svemira, u cilju spasava-
nja civilizacije;

3) Omogudavaju da se pozove
Pentagon, Citaju 1 promene
..strogo poverljivi” spiskovi o
nuklearnom naoruzanju.

Izgieda da je osnovna zabluda
obiSnog doveka da kompjuteri
rade vrlo interesantne stvari.

Ovo je apsolutno pogreSno.
Kompjuteri su, najbolji u vilo
brzom izvrSavanju velikih kob-
dina vrlo dosadnih stvari. Narav-
DO, nikad to ne priznajte nekom
ko to nije shvatio.
Prosedna ljudska jedinka ne-

ma blage veze o tome sta vi us-
tvari radite sa tom maSinom, i

tako treba i da ostane. Umetnost
blefiranja je ubediti doveka da
radite nesto izuzetno vaino, i ni-

kad mu ne objasniti ni mllime-
tar toga. S obzirom da i pravi
kompjuterski eksperti rade isto,

nema bojazni da cete bit! oka-
rakterisani kao varalica.

Mikrocipovi sa svim i

svacim
Tadno je da se mikrodipovi po-
stavljaju svuda. Ves-maSine, di-

gitalni satovi i solje koje kada ih
podignete sviraju „srecan ti ro-

dendan” su predmeti sa mikrodi-
pom koje prosecni gradanin,
komSija-Mile, svakodnevno ko-
risti.

Ova dingenica nikako ne dini

mikrodip jasnijim Miletu. Cak
ga joS vi§e zbunjuje, jer on sada
pokusava da shvati zasto multi-
milionske kompanije ulazu og-
roman novae u radunare koji,

kada se podignu sviraju, „srecan
ti rodendan”. lako je Mile jako
dobar komSija, ne dajte mu ni
tradak svetlosti istlne. J

Alekaandar PETROVId
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Stacker 1.0

Jedan i jedan su

cetiri
Stacker je program za dlrektno arhfviranje
podataka na hard disku uz neprimetno
usporavanfe u radu. Udvostrudavajudi broj
sektora po kfasteru ovaj program omogudava
udvosiruianje kapaciteta hard diska.

J ^

* J akon instalacije pro-
grama dobicete na

S B disku novu, logidku,
partieiju koja predstavlja Stac-
ker disk, a na stvarnom disku se
nalazi skriveni fajl u koji se upi-
suju podaci sa dvaput vece logid-
ke partieije. Na raspolaganju su
dve moguenosti; da udvostrudite
ceo disk i da udvostrudite Slobo-
dan prostor. Instalacija se izvodi
jednostavno pozivanjem batch
datoteke INSTALL, a potom se
odgovara na nekoliko prostih pi-
tarija o tome koju partieiju zelite
da duplirate, koUko prostora ze-
lite da oatavite nekompresova-
no, i tako dalje.

Prilikom instalacije najbolje
je ostaviti jednu partieiju u nor-
malnom obliku (na primer
na kojoj dete dr2ati operativni
sistem i va2ne podatke, a drugu
(na primer „D:") kompresovati
sa Stacker-om, pri demu cete
dobiti disk „E:’' koji ima dupio
veei kapacitet od diska „Df'.

Kompletan program dobija se
na jednoj 5,25-mdnoj disketi i

sastoji se od 18 fajlova. Najvaz-
nlji je STACKER.COM koji je
sve vreme rezidentan i zauztma
30 KB memorije. Ostataik su
alatke za manipulaciju novim lo-

gidkim diskom:
SCRE1ATE.COM - za kreiranje
joS jednog Stacker diska.
SATTRIB.COM - kao DOS-ova
komanda ATTRIB, ali ova zauzi-
ma samo 468 bajta.

SSWAP.COM - Rutina koja
predstavlja meSavinu DOS ko-
mandi ASSIGN i SUBST (u na-
Sem primeru SSWAP d; e: de
vam omoguciti da „E;" preime-
nujete u „D:'’)

SDIR.EIXE - Odgovara DIR ko-
mandi DOS-a ali daje i stepen
kompresije fajlova. Sintaksa je:

SDIR /of«ija/ /path/Zime.ext/, a

/? - daje spisak opeija,

/H - izlistava skrivene fajlove,

/P i /W - kao kod DIR i

IV - procentualni prikaz slo-

bodnog prostora na disku.
SREMOVE.EIXE - uklanjanje
Stacker diska.

SWAPMAP.exe - pregled
SSWAP-ovanih diskova.
SCHECK.EXE - zamena za ko-
mandu CHKDSK. Sintaksa je:

SCHECK /opeija/ /drajv/, a op-
eije su:

/? - spisak opeija,

/F - popravlja, eventualne,
greske i daje statistiku stanja
na disku

/L - daje listu svih direktori-

juma i fajlova u njima kako su
pregledani
/V - trazi, eventualnu, greSku

i daje statistiku o odnosu ukup-
nog, zauzetog i slobodnog pro-
stora na Stacker-ovom disku
(C:) i u skrivenom fajlu koji se
nalazi na nekoidpresovanom
disku.

Sama komanda SCHECK, bez
opeija, pregleda disk, nalazi
greSke i daje fizidku zauzetost
prostora (na „D/' disku) u bajto-
vima i procentualno, kao i ste-

pen kompresije. Pod pojmom
/drajv/ podrazumeva se ime
Stacker partieije.

Sto se tide stepena korapresi-
je, trebalo bi da iznosi 2;I ali u
praksi se krece u rasponu od
1.4:1 do 1.7:1, a kod fajlova koji
su arhivirani nekim drugim ar-

hiverom (ZIP, ARJ, LZH) on iz-

nosi 1.0:1. Zbog ovog nedostatka
dogada se da vam operativni sis-

tem prijavljuje dosta praznog
prostora. a da prltom nemate ni

jedan Slobodan bajt.

Nekompatibilnosti sa
drugim programima i

DOS-om
- Komanda CHKDSK zamenje-
na je sa SCHECK jer nije u sta-
nju da otkrije greSke na Stac-
ker-u, a komanda FORMAT
jednostavno ne radi.
- 4DOS je u potpunoBtl ne-

kompatibUan pa se preporuduje
povratak na command.com.

- MIRROR iz paketa rc Tools
prijavljuje greSku koju mozele
da ignorisete i potom normalno
radite. a DOS-ov MIRROR radi
uobidajeno.
- PC Tools COMPRESS i Nor-

tonov SPEEDISK se ne preporu-
duju za rad jer, iako ne mogu da
prouzrokuju gubitke podataka,
ne mogu ni obavljati svoju fun-
keiju na kompresovanoj partici-

Ji.

- Norton Disk Doctor ne pri-

javljuje nikakve greske pri pre-
gledu diska.
- FASTOPEN i sve druge pro-

grame koji u memoriji dize ne-
ke adrese sa diska treba ukloni-
ti pre startovanja Stacker-a.
- U uputstvu se navodi da 4e

program bez problema raditi sa
MS DOS-om 5.0 i DR DOS-om,
ali da su moguce neke nekompa-
tibilnosti sa SSWAP-om i SRE-
MOVE-om.

Sasvim pouzdano
Krajnji zaklju6ak je da je pro-
gram, iako nesavrgen, sasvim
pouzdan i da za kratko vreme
testiranja nije pravio probleme,
a gre§ke tipa „Iost chains” (tipiC-

ne za jeftine diskove) bile su
znetno rede i bez problema su
popravljane. Obzirom da se radi
tek 0 prvoj verziji programa, tre-

ba..oCekivatt znadajna poboljSa-
nja, kao i odgovor dnigih sof-

tverskih ku4a. J
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SuperSlorl.3

Dvostnika radost

arhiviranja
Program SuperSior firme AddStor je joi jedan
on-line arhiver. Bududim korisnicima moze bit!

interesantan podatak da 60 ovaj korlsni
program postati sastavni deo DR DOS-a.

bitnih razU-
ka izmedu Stacker-a
i Super Stor-a; Su-

perStor se aktivira Device draj-
ver-om koji se stavlja u CON-
FIG.SYS, na primer:
device c:\addstor\sstor-

dr^yi
rte nego §to bilo sta pocnete,

morate da instalirate taj drajver
i to obavezno kao prvi u CON-
FIG.SYS datoteci. Nepostovanje
ovog uslova mote da prouzroku-
je neispravno instaliranje i ko-
-zna-kakvo srjimanje datoteka
na pripremljeni drajv. Posledica
je da ne mo2ete da instalirate
SuperStor ako joS neki od draj-
vera Lzricito zahteva da bude
prvi na listi (npr. drajver za do-
datne particije formatirane iz
Disk Manager-a, sto je jos je-
dan od razloga da nikad ne upot-
rebljavate Disk Manager, vec da
particionirate disk uz pomoc
FDISK-a.
Sav dalji posao obavija se iz

usluznog programa SSTOR.E-
XE i moze se generalno podeliti
u dye varijante: pretvaranje par-
ticije u SuperStor drajv i odvaja-
nje datoteke koja ce u daljem
radu posluziti kao SuperStor
drajv. U prvom slucaju birate
opdju Prepare iz glavnog meni-
ja i podopciju Prepare existing
drive. Kada izaberete particiju
koju 6ete pretvoriti u SuperStor
drajv, pofiinje proces „formatira-
nja” fiktivnog drajva i pakova-
nja starog sadriaja. Nije potreb-
no prevlti bekap, ukoliko se ne
bojite da bi moglo da dode do
prekida u toku procesa pripre-
me drajva. Sve datoteke koje su
se nalazile na particiji ostade ne-
oStedene, a CHKDSK de davati
dvostruko vedi kapacitet. Ako,
kojim sludajem, obrisete drajver
iz CONFIG.SYS-a, SuperStor
particija de ostati nedirnuta u
obliku jedne datoteke koja zau-
zima ceo disk, a podaci de modi
da se Citaju nakon ponovnog ak-
tiviranja drajvera. Ova datoteka
je oznadena kao Read Only, pa
se moie obrisati samo namerno
Ui velikom gluposdu.
Drugo relenje je da rezerviSe-

te datoteku na disku kojoj de bi-
ti dodeljen logicki drajv, slededi
po redu. Iz menija Prepare iza-
berite Create Mountable Drive i

raiunar de vas pitati za velicinu
novog diska i naziv datoteke.
Ovo reSenje je pogodno i za one
koji imaju samo jednu particiju
na hard disku. Treba napome-
nuti da se ova dva resenja ne is-

kljuduju medusobno, pa tako
moiete da imate i proizvoljan
broj SuperStor particija i datote-
ka koje predstavljaju logidke
drajvove. OgraniCenja postoje
samo kod upotrebe logidkih
drajvova jer postoji samo jedno
logidko ime ^rvo sledede slovo
posle stvarnih particija). lako
mozete da imate vise SuperStor
datoteka, dozvo^en je rad samo
sa jednom od njih, a vazedom je
proglasavate naredbom;
mount <flzldkl dra|v> ;datoteka
<logldkl drajv>
Ako je logicki drajv vec dode-

ljen nekoj datoteci morate ga
„razre§iti dudnosti" naredbom;
dismount <log[dkl drajv >.
Ovo ponekad moze i da vam is-

komplikuje stvari - na prime.r
zelite nesto da iskopirate sa

drlj'°®
SuperStor

Kako smo u redakciji stalno
deficitarni sa prostorom na hard
disku, a bekap disketa nikada
nema kada su potrebne, proveri-
li smo ovaj program na po jed-
noj particiji u dva radunara i sa
jednom datotekom kao Super-
Stor drajvom. Treba odmah na-
glasiti da, do sada (tokom 30-ak
dana intenzivnog rada, nije bilo
nikakvog gubitka podataka. Je-
dinu „zvrdku” pravile su igre ko-
je se obradaju disku zaobilazedi
DOS. Ipak, nije bilo gubitka
podataka ili oStedenja datoteka,
ab se posle svakog takvog za-
hvata igre pojavljivao veliki broj
klastera oznadenih sa BAD.
Kratak program tipa NOBAD.E-
XE rudne proizvodnje reSio je
problem, ali je ostao gorak ukus
u ustlma. Zagto bi vom inade tre-
balo dodatnih dvadesetak MB
nego za Space Quest IV ili Wing
Commander II.

Svi program! sa kojima rade
„normalni Ijudi" rade korektno i

u DOS-u se, praktidno, ne pri-
meduje gubitak brzine, 4ok se
kod Windows-a usporenj'e vise
oseca. Za one sa premalo memo-
nje treba naglasiti da instalaci-

ja drajvera odnosi skoro 60 KB.
Od komandi DOS-a ne radi
FORMAT, a CHKDSK daje re-
zultate radunajudi interne, pa
nekad moie da vas zbuni (naro-
dito pri kraju kapaciteta). COM-
PRESS uredno sloii disk, a
SPEEDISK „poseje'’ bed sekto-
re. Iz Na raspolaganju je i

SSDIR, komanda iz paketa, koja
daje dodatne informacije o sta-
nju na disku i stepenu kompre-
sije datoteka.
Sve u svemu, SuperStor Je ve-

oma dobrodosla alatka, narodito
na nasera (siroma§nom) trziStu.
Narodito je koristan onima koji
datotekama koje zauzimaju
mnogo prostora na disku pristu-
paju suvise desto da bi rad sa
ZIP-om i ARJ-om uop§te bio op-
ravdan. j

Nova verzija

PKZipi-a
^etede programa za kompresi-*
ju podataka su bili program! ko-
ji su pravili arhive povezanih
grupa datoteka, ali ih nisu kom-
primovali i program! koji su
smanjivali velidinu pojedinad-
nih datoteka.

Grodine 1985. mala kompanija
System Enhancement Associa-
tes, sada poznata pod imenom
SEA International, objavila je
duveni program ARC. Program
je objedinjavao obe pomenute
funkcije srodnih programa pra-
vedi biblioteke komprimovanih
datoteka. Znadajna novina bila
je 1 mogucnost da metoda kojom
se komprimuju datoteke zavisi
od karaktera podataka.
Potom se pojavlo programer

Phil Katz. On je napisao dva
shareware programa, PKARC i

PKXARC. Program! su bili pot-
puno kompatibilni sa prethodni-
kom, odnosno koristili su isti
format datoteke, a kompresiju i

dekompresiju su radili tri do de-
set puta brze. Potpuno su osvoji-
li trziste do 1988. godine. Tada je
SEA tuiila Katz-ovu kompaniju
PKWare za neovlaSceno korisde-
nje koda, povredu autorskog
prava I nelojalnu konkurenciju.
Katz je pristao na vansudsko
poravnanje po kojem nije morao
niSta da plati, ali je morao da
prestane da koristi ime ARC i

odgovarajuci tip datoteka. Ub-
rzo zatlm, krajem 1988. godine,
pojavio se Katz-ov novi pro-
gram nazvan PKZIP. Korisnici
Sirom sveta preSli su na novi
standard. Tako je ostalo sve do
danas.
Marta 1989. godine japanski

matematiCar Haruyasu Yoshiza-
ki kreirao je program koji se zo-
ve LHARC. Kao Sto je PKZIP
uvek bio oko deset posto bolji od
starog programa ARC, tako su i

datoteke koje pravi LHARC 10%
manje od datoteka koje pravi
PKZIP. U meduvremenu u igri

su se pojavilj i novi udesnici. Is-

taknuto mesto pripada i progra-
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mu ARJ. I pored toga Sto neki
program! pojedine operacije ra-

de bolje od PKZIP-a, ovaj pro-

gram i dalje zBuzima najva^niju
posdciju na triiitu.

Dugo se Cekalo na novu verzi-

ju PKZIP-a. l^eno pisanje pri-

vodi se kraju. Sirom sveta pode-
Ijena je test verzija ALPHA 1,93.

TVorci programs, pouieni do-
brim iskustvima koja je imao,
na primer, Microsoft pri testira-

nju DOS—a 5.0, ponudili su je bu-
ducim korisnicima na testiranje.

Debagovana verzija ce nositi oz-

naku 2.0 i nadamo se da ce i na-
me uskoro biti na raspolaganju.

Potpuno je promenjen aigori-

tam za kompresiju podataka.
Datoteke sa komprimovanim
podacima su mnogo manje nego
do sada i dobijaju se mnogo
brze. PKZIP sada mo5e da arhi-

vira podatke na flopi disk jedini-

cu, u jednu datoteku 6ija duzina
ne prevazilazi kapacitet diskete.
Pored pravljenja jedinstvenih
arhiva koje se protezu na vise
disketa, moguce je, istovremeno
sa smeStanjem arhive, formati-
rati disketu.

Program ume da koristi prosi-

renu (expanded - EMS) memori-
ju- Kada postoji dovoljno EMS
memorije PKZIP-u je potrebno
za rad 85K. Kada EMS memori-
ja nije na raspolaganju, PKZIP
zahteva 163K za svoj rad.

PKUNZIP-u je potrebno oko
75K konvencionalne memorije
na racunarima sa EMS memori-
jom, odnosno 81K bez EMS me-
morije.

Dodati su neki novi sviCevi

(prekida(i) kojima se iz koman-
dne linije upravlja PK(UN)ZIP-

-om. Promene u algoritmu kom-
presije odrazile su se i na preki-

da£e za izbor tipa konverzije.
Nova je i opcija sa kojom se u
arhivu stavljaju samo datoteke
nastale odredenog ili posle odre-
denog dana.

Prekidaci komandne linije se
sad mogu kombinovati u PKUN-
ZIP-u. To je, do sada, moglo da
se radi samo u PKZIP-u.
Pored uobicajenog navodenja

u list] komandne linije, moguce
je kreirati ASCII datoteku sa
imenima detoteka koje ^limo
da dearhiviramo Ui koje ne zeli-

mo da dearhiviramo.

U prethodnim verzijama pro-
gram se, prilikom dearhiviranja
datoteke, zaustavljao kada nai-

de na istoimenu datoteku koja
se nalazi na dljnom dlrektoriju-
mu. Tada je korisnik na pitanje
da li zeli da nastavi sa dearhivi-
ranjem morao da odgovori sa
Yes ill No. Posledica bi bila da se
pi^ preko datoteke u direktori-

jumu, odnosno da se preskoci
dearhiviranje te datoteke. Sada
je moguce preimenovati spornu
datoteku.
Uz program se dlstribuira iz-

veStaj 0 uporednom testu slede-

dh arhivera: PK(UN)ZIP 2.0,

PK(UN)ZIP 1.10, LHA 2.1 i AHJ
2.2. Prema njima PKZIP 2.0 do-
nosi zna^ajna poboljsanja po pi-

tanju brzine i stepena kompresi-
je u odnosu na svoje konkuren-
te. lako, su test-vrsili autori pro-
grama, pa se nekome moze uci-

niti da ima razloga za sumnju,
skloni smo da se oslonimo na re-
nome-kompanije i verujemo da
su generalna slika uporedenja
ispravna. (DS) _t

Expanz Plus
Jos jedan zanimljiv proizvod
na temu kompresije podataka,
Expanz Plus, je kombinacija
kartice i programa koja sluzi

za automatsku kompresiju i

dekompresiju podataka na dis-

ku tokom rada. Pritom se ka-
pacitet hard diska prividno po-

vecava dva do tri puta. U pita-

nju je nova generacija ovog
proizvoda koja omogucava jos brzi (gotovo neprimetan) rad, bo-

Iju zastitu od gubitka podataka i vrlo se lako instalira na sistem.

Pored rada sa hard diskovima, za koje je prvenstveno i namenje-
na, kartica sad ima mogucnost rada i sa RAM diskovima i disket-

nim jedmicama. Konkurentski proizvodi imaju manu sto zahte-

vajupostojanje butabilne particije na kojoj nije dozvoljeno vrSiti

kompresiju.
Ovo nije nikakva carobna kartica i trostruko povedanje kapaci-

teta se mora platiti malim usporenjem rada nekih aplikacija.

Ipak, usporenje je mnogo manje nego kod ekvivalentnih proizvo-

da zasnovanih samo na soltveru. Kod programa koji rade u tekst

rezimu ne bi trebalo da bude razlike, ali kod Windows aplikacija

promene ce biti uocljivije. Javljaju se i problem! u radu sa pro-

gramom za kesiianje, PC Kwik. Takode nije moguce koristiti bi-

lo koji program za defragmentizaciju hard diska, vec se mora ko-

ristiti program koji se isporu6uje uz Expanz Plus, iako je nesto
sporiji od klasiCnih programa te namene kao Sto je Central Po-

int-ov COMPRESS. Mana ovog proizvoda je Sto troSi 60K memo-
rije za rezidentni program koji presrede i opsluzuje sve zahteve
za rad sa diskom.
Ako ste zainteresovani, karticu mozete naruciti od proizvoda-

(ia: Inlochip Systems, 2840 San Tomas Expressway, Santa Clara,

CA 95051, USA, poceniod 150 dolara.(DS) J
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Baze podataka

Programiraaje u Clipperu 5.01 (4)

Tabelamo

pretranvanje
Za tabelamo pretrazivanje podataka koristi se
funkcija DBDEDIT kojom se omogucuje
direktan tabelarni pregled poija datoteke.
desto je potrebno da, uz pregled, realizujete i

dodatne operacije nad tabeiom u cemu je
nezamenijiva komanda SET KEY, pomocu koje
se tasteru dodeljuje potrebna funkcija..

Pise dr Alempije VELJOVIC, dipl.Ing.

J J J ovom Clanku zadrzacemo se na praktiCnim primerima za
rad sa funkcijom DBEDITO, a u sledecem broju opisace-
mo rad Browse sistema definisanog preko posebnih

TBrowse objekata.

Pre nego §to pristupimo opisivanju rada DBEDIT() fimkcije defi-
niSimo izgled i sadrzaj datoteka koje cemo koristiti za testiranje. Za
prikaz tabelarnog rada sa podacima delinisacemo tri .DBF datoteke;
• datoteka radnika (Radnici.dbf)
• datoteka projekata (Projekat.dfaf) i

• datoteka ucesca (Ucesce.dbf)

Definisanje datoteke radnika
U datoteci radnika su definisani osnovni podaci o radnicima koji ra-
de na pojedinim projektima. Primarni kljuC (oznaka "#") pristupa
zapisima ove datoteke je preko sifre radnika (Sifrar) i po njemu je,

istovremeno, formirana indeksna datoteka IRADNICI.NTX.
Datoteka RADNICI.DBF ima sledeci izgled:

TIP PQLJA DUZINA DECIHALA OPIS P

1 lUSIFRAR
2 PREZIHE
3 RUKOV
4 DATUMZ
5 PLATA
6 STIHUL
7 *SIfRAP
S *RADN0H

10 NAPOMENA

KARAKTER
KARAKTER
KARAKTER
DATUM
NUHERICKO
NUHERICKO
KARAKTER
KARAKTER
KARAKTER
MEHOPOLJE

Sifra radnika
Prezime radnika
Sifra rukovodioca
Datifii zaposljenja

StiiBuLaciia ratt^ika
Sifra odetjenja
Sifra radnog mesta
Sifra specijalnosti
Memo palje

Test primer datoteke RADNICI.DBF sadrii sledeCe podatke:

7369
7499
7521
7566
7654
7698
7782
7788
7839
7844
7876
7900
7902
7934

PREZIHE

STARCEVIC
ALAGIC
VUKIC
JOVIC
HARTIC
BOSIC
CE8IC
SUSIC
KLJAKIC
TUBIC
ALIHPIC
JAKIC
fILlPIC
HILIC

RUKOV DATUMZ PLATA STIHUL SIFRAP

7902 12/17/80 8000.00 0.00 20
7698 02/20.31 16000.00 3000.00 30
7698 02/22/81 12500.00 5000.00 30
7839 04/02/81 28750.00 0.00 20
7698 09/28/81 12500.00 1400.00 30
7839 05/01/81 28500.00 0.00 30
7839 06/09/81 24500.00 0.00 10
7566 08/16/87 30000.00 0.00 20

0 11/17/81 50000.00 0.00 10
7698 09/08/81 15000.00 0.00 30
7788 09/19/87 11000.00 0.00 20
7696 12/03/81 9500.00 0.00 30
7566 12/03/81 30000.00 0.00 20
7782 01/23/82 13000.00 0.00 10

Definisanje datoteke projekata
Datoteka projekata definise delove projekta koje je potrebno uraditi
i kljuC je sifra odeIjka( # Sif) po kojem je razvijena indeksna datote-
ka^ IPROJEKT.NTX. U datoteci PROJEKAT.DBF naJaze se sledeca



RB NAZIV

2 *naLv

DUZINA DECIHALA

2
18

OPTS POLJA

Sifra dela pro].
Naziv odeljEa

Test primer datoteke PROJEKAT.DBF sadrzi sledefie podatke;

Polje Si£rar(7369) bice osvetljeno inverzno pa se lake mozemo ie-
tati gore, dole, levo, desno sa Upkama aa tastaturi koje su zato i defi-
nisane. Ako pritisnete Esc ili Enter, izlazite iz DBED1T(). U ovom
primeru DBEDrT() je raSiren po celom ekranu, a ako ga ielimo og-
ranifiiti, potrebno je pisati:

SIF NAZIV

RAZVOJ
DOKUMENTACIJA
OeUKA
TESTIRAHje
IN5TALISANJE
CDRZAVAMJE

tDbedlt2.prg
PROCEDURE P1
USE RADNICI NEW
DBEDIT(10,10,20,50)

RETURN
Startovanjem programa DbeditS, dobili bismo sledeci pogled na

ekran;

Defitiisanje datoteke ucesce radnika na projektu
Datoteka veze ueesce radnika je relacija koja kao primarni kljufi
(oznaka "#’) kojim se pristupa zapislma datoteke UCESCE.DBF
ima sifru radnika (Sifrar) i sifru projekta (Sif) po kojima je razvije-
na indeksna datoteka lUCESCE.NTX, Datoteka UCESCE.DBF ima
sledeci izgied:

RB NAZIV TIP POLJA DUZINA DECIHALA OPIS POLJA

#S1FRAR
*SIF
DATSTART

KARAKTER
KARAKTER
DATUM

Sifra raiktika
Sifra projekta
Datua starts

Test-primer datoteke UCESCE.DBF sadrii sledede podatke:

Na sledecem primeru prikazacemo niz "kolone" koja se dobija kao
rezultat koriStenja komande SET RELATION TO nad datotekama
Radnici.dbf, Projekti.dbf i Ucesee.dbf

SIFRAR SIF DATSTART

7369 01 08/12/89
7369 02 12/09/89
7499 01 12/23/90
7369 03 01/22/91
7369 10 12/13/90

Funkcija za prikazivanje i editovanje-DBEDITQ
Funkcija DBEDI’^ prikazuje i edituje alogove iz jedne ili vise rad-
nih zona, koristeci se BROWSE tipom editora koji radi u okvim defi-
nisanog prostora prozora. Sintaksa ove funkcije je;

DBEDI'IX(<jzrBzNl>l,<izrazN2>[,<izrazN3> [,<izrazN4>]I]j
[,<nizl>][, <izrazC>] [, <niz2>][, <niz3>]
[, <mz4>] [, <niz5>j
(, <niz6>] [,<niz7>J)

Funkcijom DBEDIT() definilemo sledecih 12 parametara;
• <izrazNl...izrazN4> koordinate prozora.
• <nizl> niz katraktera koji sadrzi nazlve polja.

• <izrazC> funkcija definisana od strane korisnika.
• <niz2> niz karaktera za formatiranje kolone (isto kao TRAN-
SFORMO).
• <niz3> niz karaktera za formatiranje zaglavlja.
• < niz4 > niz karaktera koji se koriste za crtanje linija koje ce od-
vajati zaglavlja i polja u oblasti prikazivanja,
• <nizS> niz karaktera koji se koriste za crtanje linija za odvaja-
nje kolone prikaza.
• <niz6> niz karaktera kojima se crtaju linije za odvajanje dna
prikaza.

• <niz7> niz karaktera koji 6e se koristiti za crtanje dna prikaza.
Svi ovi argumenti su opcije.

Upotreba funkcije DBEDIlp
Funkcija DBEDIT() omogucuje direktan pregled polja datoteke, a
ojenu primenu opisacemo koriScenjem datoteka datih u razvijenoj
•plikaciji PRIMER. Pogledajmo na nekoliko primera nacin koriSce-
nja ove funkcije;

aObeditt.prg
PROCEDURE P1
USE RADNICI NEW
DBEDITO
RETURN
Ako stratujemo program Dbeditl, na ekranu 6e se prikazati:

«Dbed)t.prg
FUNCTION BDL
USE Radnici INDEX Iradnlci NEW
USE Projekat INDEX Iprojekt NEW
USE Ueeacs NEW
SET RELATION TO Sifrar INTO Radnici

,
TO Sif INTO Projekat

kolone = |”Sllrar",''Sir,''Radnicl->Prezlme’,'Proekat->N8zlv*|
DBEDIT(4.0.22,79,kolone)
RETURN NIL
Nakon startovanja programa dbedit. dobicemo:

Sifrar Sif
Rsdnici->
Prezime

Projel[at->

7369 01
02 STARCEVIC

STARCEVIC TESTIRANJE

Ako zelimo da definiSemo i posebno zaglavlje, potrebno je pre-
thodni program dograditi na sledeci nacin;

«Dbedlt3,prg
FUNCTION BDL
USE Radnici INDEX Iradnlci NEW
USE Projekat INDEX Iprojekt NEW
USE Ucesce NEW
SET RELATION TO Sifrar INTO Radnici

,
TO Sif INTO Projekat

kolone ["Sifrar",”Sit’,’Radnlci->Prerlme","Projekat->N8rlv"i
zaglavlje = rradnlk',"proj",'prezlme’,'projekat']

'

DBEDIT(4,0,22,79,kolone,. zaglavlja)
RETURN NIL
Stratovanjem programa DBEDIT3 dobicemo:

radnik proj prezime projekat

7369 01 STARCEVIC

ALAGIC
STARCEVIC

10 TESTIRANJE

Ako zelimo da definisemo joS neke elemente zaglavlja, potrebno
je prethodni program dograditi na slededi nacin;

4:Dbedlt4.prg

FUNCTION BDL
use Radnici INDEX Iradnlci NEW
USE Projekat INDEX Iprojekt NEW
USE Ucesce NEW
SET RELATION TO Sifrar INTO Radnici . TO Sit INTO Projekat
kolone — ['Slfrar",*Sif',’Radnlcl->Prezime",'Projekat->Naziv'|
zaglavlje » ['radnlk',"proj'.'prazlme','projakat"|

D8EDIT(4,0.22,79,kolona,.f.,.f.,ZBglavlje," - -,'1','.'

: ^OMPJUTEBA 21
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Uvod u Occam 2
$a sve brzlm razv/tkom / porastom
popufarnosti para/e/nih kompjutera razvija se /

paraleino programiranje. U domadoj Uteraturi i

dasopisima ova oblast je, na iatost, skoro
potpuno zanemarena, Takstom o jednom od
naJkoriSdeniJIh jezika za paraleino
programiranje ieleli bismo da to donekle
ispravimo.

rogiamski jezik oc-

S~ cam, koji je dobio* naziv po srednjeve-
kovnom engleskom filozofu po
imenu Sir Occam, prvobitno je
dtzajnlran kao asemblerski je-
zik za transpjutere firme Inmos-
Osnovna namena jezika je da
omogudi jednostavan zapis delo-
va programa koji se izvrSavaju
paraleino, sto je u occam-u u
potpunosti ispunjeno.
Nova verzija ovog jezika, po-

znata pod nazivom occaw 2, uvo-
di slozenije tiptwe 1 strukture
podataka i, samim tim, jezidke
mehanizme za rukovanje sa nji-

Occam 2 se, pored programi-
ranja paralelnih kompjutera sa
vi§e procesora (multiprocesorski
kompjuteri), podjednako dobro
moze koristiti za programiranje
klasicnih, sekvencijalnih masi-
na. U nekim sludajevima je, cak,
paralelni program pregledniji i

logiCniji od sekvencijalnog koji
relava isti problem.

Procesi
Ceo program u occam-u, kao i

svaka, uslovno reSeno, njegova
instrukcija, je ustvari proces.
Uopste, proces je deo koda u
memoriji zajedno sa podacima
kojima se obraca i informacija-
ma potrebnim operativnom sis*

lemu za njegovo izvriavanje.
Da poinemo od jednostavnog

primera; sama instrakcija za do-
delu vrednosti promenljivoj je
jedan proces:
a S

Da bi se vile ovakvlh procesa
izvrsilo jedan za drugim (za Ita
se u, recimo, C-u koriste vitidas-

te zagrade), u occam-u je po-
trebno napisati:

SEQ

a « b

Na prvi pogled, ove tri

Strukcije (procesa) ni na koji
din niau razdvojeni (tadka-zj
zom, na primer). Medutim, u oc
cam-u se ta stvar jednostavno
obavlja indentacijom (uvlace
njem reda). Pored toga sto sva
ka instrukcija mora biti zapisa
na u posebnom redu, neophod
no je i uvlace^e za po dva raz
make za svaki nivo. Sto se ko

mentara tide, dvostruki minus
(,.
—

") koristi se kao oznaka da
sav tekst do kraja linije treba
zanemariti.
Treba jos primetiti da se arit-

metidk) operatorl (medu koje
ulaze standardni j

„/") ne razlikuju po prioritetu i

da nisu asocijativni. Znaci, upot-
reba zagrada je neophodna.
Kao rezultat kljudne reel SEQ

nastaje novi proces. On se sasto-
ji od sekvencijalno poredanih
procesa koji su navedeni, uvude-
no za dva mesta, iza SEQ. Kada
se on izvrli, izvrsice se redom
(jedan za drugim) svi navedeni
procesi. Nasuprot tome, postoji
kljudna red PAR za paraleino
udruzivanje procesa;

PAR
a t/2
b (t « 2) •)* k
Naovaj nadin postize se para-

leino izvriavanje dve navedene
instrukeije (procesa), Pri tome
nije bitno na koji nadin se to
stvarnoizvodi (uz pomoc dva
procesora ili konkurentno, ko-
riscenjem multitaskinga - na
jednom procesoru) - vazno je sa-
me da se cela konstrukeija za-
vrlava kada se zavrle svi proce-
si pod kljucnom redi PAR. Ovde
postoji jedno ogranidenje: pro-
menijiva kojoj se u jednoj PAR
grani dodeljuje (menja) vred-
nost ne sme biti koriSdena ni u
jednoj drugoj grani. U navede-
nom primeru je sve u redu, jer
se promenljivoj t ni u jednoj
grani ne menja vrednost.
Zgodno je primetiti da opera-

tor dodeljivanja koji ste upozna-
li tanije ima mogudnost viies-
trukog dodeljivanja;

a
,
b t / 2 , (t*2} -I- k

Navedena naredba ima potpu-
no isti efekat kao PAR kon-
strukeija data kao primer, Me-
dutim, kod operatora dodele je
moguee napisati i;

*,y:- y.*
Na taj nadin lako se ostvaruje

zamena vrednosti promenljivih.
Naravno, vile PAR i SEQ kon-

strukeija moze biti lako ugnez-

SEQ
a 1

SEQ
f := I 1

t ;* t«2
PAR

w:- {x-t)#(y-t)
p ;= z/w

Tipovi i strukture
podataka
Pored programskog koda, pro-
gram u occam-u se sastoji i od
deklaracija podataka nad koji-
ma on operise. Osnovni tipovi
podataka u occam-u su BYTE,
INT, REAL32 i REAL64. Primer
deklaracije promenljivih:
INT a , b :

SEQ
a . b := 1

,
1

a a -H b
Promenljive se deklarisu na-

vodenjem tipa i naziva, i to is-

pred procesa koji ih koristi i koji
Je ujedno opseg njihovog posto-
janja. Deklaracija se mora za-
viiavati dvotackom,

Sto se tide brojeva u pokret-
nom zarezu, tu su tipovi RE-
AL32 (eetiri bajta) i REAL64
(osam bajtova).
Pored tipa INT (dija duzina

zavisi od implementacije, tj. pro-
cesora), postoje i sasvim odrede-
ni tipovi INT16, INT32 i INTO4.
Sto se tide nizova, deklarilu

se sasvim jednostavno;
[2][3]BYTE table :

Ovde je u pitanju matrica di-

menzija 2x3, diji je svaki ele-
ment tipa BYTE. Kasnije se po-
jedinadnim elementima lako
pristupa klasidnom notaeijom
tabeia[i][j]. Pored toga, u occa-
m-u se mogu izdvajati delovi
nizova;

[col FROM 0 TO 7|

Ovako izdvojenih prvih osam
elemenata niza col kasnije se
mogu koristiti i u operaeiji dode-
Ijivanja npr. delu nekog drugog

Pored deklarisanja promenlji-
vih, u occam-u postoji moguc*
nost uvodenja skracenica (ab-
breviations);

VAL limit IS 128(INTie) ;

Na ovaj nadin se u proces koji
sledi uvodi konstanta limit sa
vrednoidu 126, iza koje je ekspli-
citno naznaden tip (INTIS). Na
potpuno Isti nadin moguee je od-
redene delove nizova zamenjiva-
ti novira nazivima i time se po-
Stedeti stalnog navodenja npr.
nekog indeksa. Medutim, posto-
ji i ogranidenje da se u tom slu-

daju, u opsegu te skradenice, ori-

ginalnom nizu vile ne moie pri-
stupati.

Ukoliko se izostavi kljudna
red VAL, uvedena promenljiva
postaje pointerski jednaka onoj
sa desne strane IS-a, Ito znaci
da svaka promena njene vred-
nosti menja vrednost i promen-
ljivoj koja joj je dodeljena.

Komunikaeija - kanali i

protokoli
U occam-u kakvog ste ga do sa-
da upoznali, paralelni procesi u
okviru PAR konstxukcije su pot-

puno nezavisni jedan od drugog
i medusobno se „ne primecuju'’.
Pokazalo se da od takvog stanja
nema prevelike koristi; treba na
neki nadin omoguditi komunika-
eiju medu procesima.
U razlicitim paralelnlm jezici-

ma ovaj problem je reSen na
razne naCine. Neume, mogude je
izvesti interprocesDu komunika-
eiju preko zajedniCke (shared)
memorije, gde vise procesa pri-
stupa istoj memorijskoj lokaeiji,
ili urediti jezik tako da se to im-
plicitno (nevidljivo za programe-
ra) postize. U occam-u je sve to
releno sistemom slanja i prima-
nja ponika (message passing):

PAR

U navedenora primeru se broj
pet lalje niz kanal chan (uz po-
moc operatora „?"), dok drugi
proces paraleino prima taj poda-
tak (naznaceno operatorom „!") i

smelta ga u promenljivu a. Za
kanalsku komunikaeiju u oc-
cam-u karakteristicno je Ito je-
dan kanal mogu da koriste tac-
no dva procesa, 1 to jednosmer-
no (samo jedan je ovlascen za
upis, a drug! za citanje). Takode,
ukoliko neki od procesa stigne
do mesta gde treba da se obavi
komunikaeija pre drugog, bide
du2an da ga sadeka, jer je cela
stvar obavljena tek kad oba pro-
cesa izvrSe svoje dulnosti (cita-

nje, odnosno upis) i tek tada mo-
gu da nastave. To znadi da se ko-
munikaeija preko kanala moze
koristiti i za procesnu sinhroni-
zaclju.

Pre upotrebe kanala, potreb-
no ga je, kao i svaku drugu pro-
menljivu, deklarisati:

CHAN OF INT chan :

U deklaraciju kanala obavez-
no je ukljuditi i tip podataka koji

de se slati preko kanala. (Tako-
de. mogude je i deklarisanje niz-
ova kanala.) Ukoliko se salju
nizovi podataka dija duzina nije
unapred poznata, koristi se sle-

deca notaeija:

CHAN OF fNT::[ JBYTE output

:

PAR
output I S::.oceaiTi''

output ? I«ngth;:strlng

U ovom sludaju, niz od pet
bajtova poslat je i primljen u
promenljivu string. Takode, pri-

likom komunikaeije je i promen-
ljiva length postavljena na pet.

Pored slanja podataka osnov-
nib tipova i nizova, occam 2
omogudava da se preko kanala
salju bllo kakve odredene sek-
vence podataka. Da bi se to os-
tvarilo, treba deklarisati proto-
kol:

PROTOCOL COORD IS INTIS; INTIS :

CHAN OF COORD chan :

Navedeni primer je deklaraci-
ja kanala chan koji de sluziti za
slanje i primanje parova dvobaj-
tnih celih brojeva. Notaeija za
komunikaeiju je slidna kao kod
odredivanja protokola - kao se-
parator se koristi taeka-zarez,
Poseban sludaj predstavljaju

protokoli uz pomod kojih je mo-
guce slati i primati razlicite tipo-
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»« Min-enci podataka (discrimi-
s«:xc protocols):
MOTOCOL SVASTA IS

CAse
•roj; INT
koord; REAL32: REAL32
tmm: INT::) ]BYTE

1 r.om sluCaju se u okviru
komunikacije mole pre-

*trz. ;11: jedan intidzer, dva real-
ty Ui string sa svojom du-
£=i;=. Slanje i primanje izgleda

OMN OF SVASTA chan :

tfan ! koord; p; q
caw ? CASE

hroj; a
SKtP

ptot(x. y)
kna; [::buff

SKIP
Ziiii. prilikom primanja, u» --5- 3sU od toga koja je od mo-

sekvenci poslata (oznake
K broj, koord i ime), izvrSa-
si odgovarajuca grana pod
fcy-*;"oin reci CASE. Ukoliko se
a»£;e sekvenca sa oznakom
Hnl. pozva<5e se procedura

dok ce u protivnom biti iz-

r-»e-a instrukcija SKIP, koja
»»r. iri predstavlja proces koji
ae radi niSta - postoji neko od-
wdeno vreme i onda se zavrSa-
w. V neku ruku srodna je i in-
«-_icija STOP, koja se koristi
M rignaliziranje greSke (npr.
•r.;enje sa nulom), pa se stoga
maad ne zavrSava.

- ededi nacin za udruiivanje
^•lasa je koriScenjem kljucne

ALT:
M.T

C*1 ? 81

™dii()

ad?a2
r»dl20

cMTaS
radi30

Vivedeni primer radi na sle-

atc. nafin: fieka sve dok jedan
m kanala chi, ch2 ili ch3 ne bu-
ae ^reman za komunikaciju.
Tica se sa njega uzima podatak
.jrrSava odgovarajuca grana

AU-a. Ispred naziva kanala
»:*uce je navesti i neki logifiki

a-:-, pracen znakom i na
ti.l M^in dodati usiov za irvrie-
i,-s odredene grane,

Kontrolne strukture
Sc:ro sve klasiCne kontrolne
a«kture ukljuiene su i u oc-
as:. Osnovna je svakako IF:

1 >- 0
aba X

a < 0

aba := -x
V aavedenom primeru prika-

sstl: je kako se kontrolna struk-—'a If u occam-u moze iskoris-n za odredivanje apsolutne
•rednosti broja. InaCe, nakon
i-l'jcne reti IF, potrebno je na-
.•f*j niz uslova (logiikih izraza),
.\a; ni jedan od njih nije tacan,
pr.;-ivice se greSka, dok ce se u
prttivnom izvrliti proces pod
prym tainim izrazom. Ulogu
t;-;cae refii ELSE iz vecine pro-
^TiT-skih jezika, u occam-u

odigrava TRUE - taj „usIov’’ lie

uvek biti ispunjen, Sto znaCi da
ce biti izvrSen ako su svi uslovi
navedeni pre njega bili netacni.
Ponekad je prirodnije i pre-

glednije umesto IF-a koristiti
CASE:
CASE a

0

x:=y1

1

X y2 * y2
Ukoliko se vrednost izraza na-

kon CASE-a ne poklopi ni sa
jednom od navedenih vrednosti,
dolazi do greSke. To se moie iz-
beci ukoliko se umesto neke od
vrednosti stavi ELSE - tada ce
se odgovarajudi proces izvrSiti
ako se medu ostalim vrednosti-
ma ne nade prava,
Osnovna ciklicna kontrolna

struktura je WHILE:
WHILE atr[x] <> eh

X := X + 1

FOR je u occamu izveden na
priliCno interesantan nacin:
I - 0 FOR 10

proc(l)

U ovom sluCaju, bice kreiran
niz od deset procesa. U svakom
od tih procesa promenljiva i

imate razlicite vrednosti - od 0
do 9. Da bi se ti procesi objedini-
li u jedan i na taj nacin omoguei-
lo njihovo izvrSavanje, ispred ce-
le navedene konstrukcije treba
postaviti jednu od kljucnih reii
SEQ, PAR, IF ili ALT, u zavis-
nosti od toga da li zelite da se ti

procesi izvr§e sekvencijalno (re-
dom jedan za drugim), paralel-
no, da se postave kao uslovi u
kontrolnoj strukturi IF ili delovi
ALT-a. Poslednja dva su prilic-
no korisna kod pretraiivanja
nizova, odnosno prikupljanja
podataka sa niza kanala.

Procedure i hinkcije
Definisanje procedure u occa-
rri-u nije nista drugo nego dava-
nje naziva odredenom procesu.
Prilikom pozivanja procedure
moguce je i preneti odredeni
broj argumenata:
PfiOC as8ign{INT a. b, VAL INT p. ql
SEQ

a ;= a -I- p*p/ q
b;=b + q#q/p

Ar^menti se prenose jednos-
tavnim uvodenjem skracenica,
sto znafii da kljudna red VAL
ima istu ulogu - ukoliko se nave-
de, bice izvr§en prenos po vred-
nosti (by value), dok se njenim
izostavljanjem postiie prenos po
imenu (by name).
Definisanje funkcija je donek-

le interesantnije:
INT FUNCTION 8lgn(VAl INT x) (8 (INT i

:

VALOF

IF

( > 0

t

1

X - 0

I :> 0

X < a

RESULTS

Pre naziva same funkcije tre-

ba navesti tip vrednosti koju
ona vraca, praden kljudnom redi

FUNCTION. Nakon toga sledi
lista argumenata (kao kod pro-
cedura), pa zatim kljudna red IS
i na kraju izraz koji funkcija
vraca. U ovom primeru, iskorii-
cena je konstrukcija VALOF-
-RESULT koja omogucava da se
izvrdi proces naveden iza VA-
LOF i nakon toga kao vrednost
cele konstrukcije vrati izraz na-
veden iza RESULT, take da se
postize odredivanje znaka broja
prenetog kao argument.

Povezivanje sa
hardverom
Poito je Occam ipak zamisljen
kao asemblerski jezik za tran-
spjutere, u jezik je ukljuden i od-
redeni broj mehanizama za di-
rektno povezivanje sa hardve-
rom. Prvo, razdeljivanje koda
na procesore radi se sledeci na-
din:

PLACED PAR
PROCESSOR 0
procIO

PROCESSOR 1

proc20
PROCESSOR 2

proc3()

PROCESSOR 3
procAQ

Sintaksa je slidna kao kod
obicne PAR konstrukcije - treba
jos dodati kljudnu red PLACED
na podetak i ispred svakog od
procesa dodati oznaku proceso-
ra na kome treba da se izvrSi
(numeracija procesora podinje
od nule),

Za komunikaciju na ovaj na-
din distribuiranih procesa koris-
te se hardverske veze medu pro-
cesorima. Posto se u occam-u
koraunikacija obavlja preko ka-
nala, znadi da je neophodno na
neki nadin povezati kanal i in-
terprocesorsku vezu'
CHAN OF INT16 ch :

PLACE ch AT #003F(INT32) :

Ovako je kanal ch povezan sa
hardverskom vezom na adresi
#003F,
Za komunikaciju sa spoijnim

svetom procesor koristi portove.
U occam-u se slanje i primanje
podataka sa portova izvodi isto
kao i sa kanala (koriscenjem
operatora „r’ i „?'), dok se dekla-
racija porta razlikuje od dekla-
raeije kanala u tome Sto jeCHAN zamenjeno sa PORT. Ta-
kode, pridruzivanje porta odre-
denoj memorijskoj lokaciji vrSi
se na isti nadin kao kod kanala
(koriSdenjem kljudne reci PLA-

Implementacije
Narudivanjem transpjuterske
kartice (firme Logical Systems)
za PC, dobija se razvojni sistem
koji uUjuduje kompajlere za Oc-
cam 2 i LS C, Sto je jedina imple-
mentacija occam-a sa kojom
sam se susreo. Pored samog
kompajlera i linkera, tu je i pro-
gram koji omogucava komuni-
kaciju transpjutera sa konzolom
PC-ja. Posebno je interesantan
simulator uz pomod koga je mo-
guce izvrsavati programe pisane
za transpjuter T400 na obidnom
PC-ju. j

nostalgidni uzdah nekadaSnjim
vlasnicima ZX-Spectruma, Sin-
clair ovim proizvodom ipak nije
dorastao PC standardlma.

Ljubitelji Apple radunara mo-
rade u eentru da sednu u trolej-
bus broj 3 i odvezu se do posled-
nje stanice. U Kifissias aveniji
124 nalazi se ekskluzivna pro-
davnica ovog proizvodada. Pre-
ovladuju novi Macintosh modeli,
uz sav potreban softver i visoko
profesionalne hardverske dodat-
ke; sve to po vrlo visokim cena-

U blizini se nalazio i ogroman
prodajni prostor Commodorea,
ali je u toku preseljenje. Gde, to
nismo uspeli da saznamo,

Programi, titeratura,
periferije
Prodavnice u ulici Stournari nu-
de i siroku lepezu softverskih
proizvoda. Tu su operativni sis-
temi, baze podataka, tekst pro-
cesori, kompajleri, programski
alati. Neke od prodavnica speci-
jalizovale su se za kompjuter-
sku literaturu. Red je o knjiga-
ma, pretezno na grdkom jeziku,
mada ne nedostaje ni engleske
literature posvedene uglavnom
PC radunarima. Na kloscima se
mogu nabaviti svi tirazniji svet-
ski dasopisi.

Ukoliko ste u Atinu doputova-
li u potrazi za nekom periferi-
jom, odekuje vas bogata ponuda.
Na primer, cena eksternih mo-
dema za brzine 2400 bps krede
se oko 28.000 drahrai, interni PC
MNP 5 modem kosta 34.000, a
V22 model 21.500 drahmi. Ruc-
nih skenera ima nekoliko vrsta
sa cenama oko 40.000 drh.

Printera ima svih vrsta, od no-
tebook formata, preko, cini se u
Atini dobro prodavanog, Staro-
vog Ink Jet modela ne vtiieg uJ
A4 lista papira sa kvalitetom
otiska koji se opasno priblizava
laserskom, do samih laserskih
printera, Jos uvek u prodavnica-
ma preovladuju matridni modeli
od kojih se posebno reklamira
Star kolor printer,

Ponuda nije niSta manja ni
kada je rec o raznim sitnicama;
najrazlicitijim misevima, kako
po obliku takp i boji, filierima za
monitore, stalcima i driacima
papira za daktilografe, disketa-
ma i kutijama za njihovo duva-
nje, pokrivadima za monitore i

joS mnogo toga.

I na kraju
Zayrsavajuei se^u radunai^
skim centrom Atine sredujemo
utiske. Ponuda je bez sumnje
vellka, all uglavnom je red o
kvalitetnijom i skupljoj robi.
TeSko je da cete ovde skiopiti
I,PC Tajvanca svojih snova". la-
ke se mogu naci maticne plode,
koprocesori, graficke kartice;
sitnije rezervne delove moracete
da potrazite u drugim delovima
grada u prodavnicama kojih ima
nebrojeno mnogo. Ali, dak i da
ne kupite nilta, boravak u kolev-
ci evropske civiUzaeije bice do-
zivljaj koji se pamti. j

^= ^un/UTEPA=23=
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PC: modeloraqe el. I»]a

PSpice
0ez elektridnih kola
ne bi bUo ni radunara.
Moie // / obmuto, da
pomodu radunara
krelramo / anallzlramo
elektridna kola?

B • -I rogram SPICE
ime koje asocira na

S za£ine. Premda je
vrijedaji kao zafiini u Kolumbo-
vo doba. njegovo ime je u stvari

skraeenica za Smulation Pto-
gram with Aitegrated Orcuits
finphasize. Iz samog imena vidi

se da je sposoban za simulaciju
£ak i integcisanih kola.

Program je razvijan jos od
sredine sedamdesetih godina na
univerzitetu Berkley, California,
dakle mnogo prije nastanka PC
raCimara. Kada su se PC-ji po-
javili napravljena je verzija za
njih, koja se, pogadate, zove
PSPICE. Treba reci da je PC u
stvari najjeftiniji raSunar za ko-
ji postoji ovaj program, poSto
program postoji jos i za Apolo i

Sun radne stanice, kao i za, na
fakultetima toliko omiljeni,
VAX.

(Za osmobitne racunare o£ito

ovaj program ne postoji, premda
ANALISER 1 jednog britanskog
proizvoda£a, program koji nije

dosao do nas, ima vrlo sliCne
ulazne podatke.)

Posto je komercijalna verzija
zasticena hardkey-om, vrlo vje-

rovatno ovaj program ne bi ni

dosao do nas, niti bismo imali
ovlasdenja za prikaz.
Medutim, na Zapadu postoji

jedna zanimljiva poslovna politi-

kak proizvodada ovakvih pro-
grama. Cinjenica je da sve elek-
trotehniCke Skole i fakulteti

predstavljaju potencijalnu bazu
korisnika ovog programs. Onaj
ko u Skoli nauci da svako kolo
analizira SPlCE-om, ili svaki
oscilatorni sistem TUTSIM-om,
on ce kasnije natjerati direktora
svoje buduce firme da mu kupi
upravo taj program za rad.
Zato de vrlo prijatan osmijeh

na va§em lieu izazvati poruka
pri startovanju programa "Copy-
ing of this program is welcomed
and encouraged". Ne samo sto

dopu§taju kopiranje, nego se jos
i raduju tome!
Za5to je PSPICE tako duven?

To nije jedini program za anali-
zu elektricnih kola, Stavi^ on je

vizuelno najruzniji od njih jer se
kola ne ertaju §emama kao kod
MICROCAP-a, nego sistem uno-
sa podsjeda na Microsoft FOR-
TRAN. Ali, algoritmi koji su u

njega ugradeni toliko vjerno si-

muliraju realno elektridno kolo
da oni koji koriste ovaj program
odmah leme nakon simulacije.
ne ubadajuci otpornike i integri-

sana kola u podnozja.
U ovom prikazu spomenuce-

mo dvije verzije ovog programa.
Jedna je datirana na januar
1988, a druga nosi verziju 4.03, iz
1990. Prva je pogodna zbog ma-
nje duzine, a druga zbog novih
opeija.

Verzija januar 1988.
Ova verzija zauzima 630K na
disku, od cega centralni pro-
gram PSPICEl neklh 300. Rekli
smo da testiramo skoisku verzi-

ju programa, koja se od profesi-

onalne razlikuje po tome sto je

kolo ogranideno na 10 tranzisto-

ra i sto su biblioteke komponen-
ti vrlo siromaSne. Ako vam je

potrebno vise tranzistora u kolu,

a da i dalje ostane poruka da je

kopiranje dopuSteno, evo vam
'‘POKE za bezbroj tranzistora”:

PCTools-om nadite heksadeci-
malnu sekveneu

39 97 14 02 TO 17 7F 07 26

i promijenite 7C u EB.
Biblioteke su ASCII fajlovi, pa

ako vam bas nedostaju, a volite

da postujete kopirajt, prosto ih

odstampajte kod nekog koji ima
profesionalnu verziju i prepisite
odgovarajude kolo sa papira u
ulaznu datoteku.

Konadno, da anallzlramo ne-

ko eiektridno kolo. Za primjer
uzmimo neki prelazni proces.

Kolo je dato na slici. Ulazna da-
toteka ce izgledati ovako:

> sto je dioda neli-

nearan element, sto ima paxazit-

ne kapacitete, Zenerov napon,
sto joj parametri zavise od tem-
perature sredine, sto i pri inver-

znoj polarizaciji tede struja — za-

nemarujemo, premda to moie
imati znadajnog udjela. Stoga
postoje razliciti parametri koji

se objedine u model na koji se
porivamo. Tako smo ovdje defi-

nisati Zener diodu 1N7S2D koja
ima struju zasicenja od O.SpA,
parazitni otpor od 6n, Zenerov
napon od 5.2V a struju u toj tad-

ki 0.5pA.
Sljedeca zanimljivost je gene-

rator. PSPICE omogucava gene-
ratore napona oblika sinusoide,

eksponencijalnog, proizvoljno
testerastog, trapeznog, impul-
snog itd. Ovdje je dat impulsni
generator diji napon u trenutku
t-0 skace sa 0 na lOV.

Najzad, specifikaeija .TRAN
podsjeda da je rijec o prelaznom
procesu koji ce trajati 0.05 s po-
devSi od nulte, a medurezultati
ispisivani svakih 0.01 sekundi.
Stosa radi, naveli smo i tempe-
raturu od 35 stepeni.
Izademo iz naSeg omUjenog

edltoTB, mekar to bio i EDLIN, i

pokrenemo pro^am PSPICEl.
On nas pita za ime ulazne 1 iz-

lazne datoteke. Preporudljivo je

da ulazna datoteka ima eksten-
ziju -CIR a izlazna .OUT.

Izlazna datoteka de sadrzati

mnoStvo podataka o samom ko-
lu, prvenstveno naponu dvorova
u trenutku t=0. Ona je preduga
da bude ovde objavljena, ali je

mnogo znadajnije pomenuti da
se u njoj nalaze upisani napon
dvora 3 i struja kroz induktivitet

LI (vidi komandu .PRINT) u
vremenskim trenucima 0, 0.01,

0.05 sekundi.

Recimo da vam se ovaj format
ne svida. Va§ radunar ima grafi-

ku i Ijepse je prelazni proces pri-

kazati dijagramom. Zbog toga
postoji program PROBE. Doda-
vanjem komande .PROBE u de-

flniciju kola generisade se dato-
teka tipa .DAT, pomodu koje s

ovim programom moiemo vidje-

ti sve napone i struje. Na slici je

dat izgled ekrana pri radu s

ovim programom. Za razliku od
PSPICEl, ovaj program radi
preko menija, a podrzava razne
kartice od MDA do IBM8514.
Naravno, ovo su samo neki

element!. Ispod oznake Q krije

se bip>olarni tranzistor, kompo-
nenta koja je izmijenila svijet.

Model koji se koristi je Goomel-
-Poonov, i posjeduje oko 50 pa-
rametara (uporedite sa standar-
dnom analizom gdje se uzima
samo parametar beta). Pogadate
da je sintaksa tranzistora Q1 dl
d2 c3 model, gdje dl. d2 i d3 res-

pektivno predstavljaju dvorove
gdje su kolektor, baza i emiter.
Pored bipolarnih tranzistora,
program poznaje i FET (oznaka
J) i MOSFET (oznaka M) sa joS
slozenijim parametrima.

Naponski izvor (oznaka V) ste
vidjeli. Pored njega postoje i

strujni izvori (I) kao i zavisni (E,

F, G, H). Cinjenica da zavisnost
izmedu npr. napona na izvoru i

struje koja ga kontrolise ne mo-
ra biti linearna, nego mode ovisi-

ti i 0 polinomu, omoguduje vam
da uz male interpolacije pravite
modele neimplementiranlh neli-

nearnih otpornika, npr. tunel di-

ode ili vakuumske cijevi.

Cak i otpornici, kondenzatori i

induktivitet! imaju parametre,
recimo temperaturne koefieijen-

ta. A induktiviteti imaju i ovis-

nost od struje, ako je potrebno,
tj. prava vrijednost se raduna
kao;

L' = 1(H-ILM +
IL2l2)(H-TCl-(T-TnoJ +
TC2(T-TnoDi)^)

gdje su T trenutna, Tnom nomi-
nalna temperature, a L nominal-
ni induktivitet, TCI i TC2 ter-

midki koefieijenti, a ILI i IL2 ko-
efieijenti nelinearnosti.

Pri rudnoj analizi zaboravija
se da spregnuti induktisdteti, tj.

transformatori (oznaka K) ne-
maju idealnu spregu, ved postoji
petija histereze koja iskrivljuje

Prvi red je. kao ito vidite na-
ziv kola. Ocito je da se element!
unose tako da se napisu dvorovi
izmedu kojih je element i vrijed-

nost njihovog glavnog paramet-
ra. Kod otpornika je to otpor u
omima, kod kondenzatora kapa-
citet (mikrofaradi se pi§u kao
uF), a kod zavojnica induktivi-
tet. Treba napomenuti da dvor u
ovom programu treba postaviti
izmedu svaka dva elementa, a
ne samo gdje se spaja vi§e od
dvije grane.
Kod dioda ved imamo pojam

modela. Dok prilikom rudnog
proraduna kola uopSte ne uzima-
mo u obzir osobine razliditih dio-

da, nego se kola s njima svode
na "ne propuSta do nula ili 0.7

volti, daije nema otpora ili u bo-
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Mpone. Spregnuti induktivitet
pored standardnog koeficigenta
sprege moie da ima i model koji
opisuje histerezu. ali koji je, na
f^st, tezi za shvatanje.
Nisu zaboravljeni ni napon-

sko kontrolisani prekidaii, tj. re-
leji (S), koji nisu 6isto ukijuCe-
w^-iskljuCeno, ved se navodi ot-
por pri ukljucenju. Postoje i pre-
nosni vodovi (T), gdje se uzima
B obzir njihova karakteristidna
tHqjedansa, ali ovdje posao nije
dovoden do kraja.
Da bi program opravdao svoje

tme moraju se dodati i integrisa-
•a kola. Integrisano kolo se defi-
ttiSe kao i obiCno, s tim sto su
dvorovi lokalni (slicno lokalnim
rarijablama u procedurainim je-
ncima). Kolo se poziva specifi-

kadjom X uz navodenje dvorova
gdje se stavljaju nozice. U bibli-
oieci su data dva operaciona po-
jacavada.

Naveli smo analizu prelaznih
procesa, mada ne u potpunosti.
lit^ce je dalje vrSiti AC anali-
ai- Sada generator ne moze biti

dnigi osim sinusnog, ali se kolo
nalizira na viSe frekvencija. To
je kao stvoreno za prikaze pro-
pusnih opsega kod filtera.

Hocete AC analizu nesinusoi-
dalnog izvora? Furijeova (FO-
UR) analiza u okviru TRAN daje
irii'or razbijen na harmonike.
DRC analiza je specifidna po

totne Sto su generator! jednos-
jemi, ali se jedan ili dva mije-
Djaju za odredeni korak i ponav-
li« analiza viSe puta, Na taj na-
dtn se prave U-I karakteristike,
odnosno familije karakteristika.

Nedete promijenljive genera-
tore. ali hocete da vidite sta se
desava ako se otpomik mijenja

nekom intervalu, NiSta, tu je
STEP analiza, koja se moze
komijinovati s ostalim, samo Sto
m vise puta izvrlava za svaku
•aalizu, Alternativa je SENS
•naliza koja, koristeci izvode,
daje za koliko se mijenja jedan
fMrametar u odnosu na drugi.
(Npr. ako otpornik povedam za 1

Q napon na kondenzatoru na-
r»$te za 2.5 V).

Uprkos boljim jednadinama,
ovo je opet razlidito od realnog
sludaja. Odakle nam otpornik od
bas 12 kilooma, kada su kod dis-
kretnih komponenata toleranci-
je do pet, a kodintegrisanih i do
25 procenata? Dodavanje
DEV=25 uz komponentu pod-
sjeda i na tu mogucnost. Sada de
MC (Monte Carlo) analiza mno-
go puta ponoviti proradun, sta-
vivSi za vrijednosti otpora i dni-
gih navedenih komponenti slu-
dajne brojeve unutar navedenih
granica. Ako nas ne interesuje
uobicajen slucaj nego smo skep-
tici pa provjeravamo najgori,
WC^SE analiza uzima u obzir
najvece ili najmanje vrijednosti
navedenih komponenti, i za raz-
liku od MC izvrSi se samo jed-

Spomenimo i to da modele
uredaja ne morate drzati u ulaz-
nom kolu, mozete ih sve skupiti
u biblioteke, fajlove tipa LIB,

PSPICE 4.03, 4.05
U softverskom svijetu vec je uo-
bidajena pojava unapredivanja
softverskih paketa. Verzije
PSPICE-a iznad 4 sada zauzl-
maju oko 3 megabajta prostora.
Prvo Sto pada u odi je da se vise
ne mora unosit' u oos'-b-n edi-
tor, snimati, izlaziti, kucati DOS
komande itd. Sada se isporuduje
i program CONTROL SHELL
pomocu kog se radi s prozorima
i menijima. Ugraden je editor
ulazne datoteke, ali je moguce
mijenjati vrijednosti komponen-
ti bez editovanja datoteke. Tako-
de, mozete pozvati i spoljni edi-
tor.

Za ljubitelje unosa komponen-
ti preko Serna nije lose imati
program ORCAD SDT, Njegov
podprogram NETLIST ima izvoz
datoteka za SPICE, pa kao ek-
sterni editor mozemo navesti
BAT proceduru koja poziva ova
dva programa. Mana CONTROL
SHELL-a je Sto desto ostaje bez
memorije.
Program PARTS omogudava

da na osnovu U/I i slidnih karak-

teristUca neke komponente (npr,
diode ili FET-a) dobijete para-
metre za modele. Na Salost, bes-
platna verzija, koja se sada ne
zove Classroom nego Evaluati-
on, omogudava samo diode.
STMED, skradeno od Stimu-

lus Editor, sluzi za definisanje
generatora. Ako vam je mrsko
na papiru crtati dijagram pobud-
ne struje ili napona u vremenu,
mozete probati s ovim progra-
mom, premda nije pretjerano
koristan, a zauzima 400K. Bes-
platna verzija je osakacena jer
mozemo editovati samo sinusne
izvore, premda u prograrau po-
stoji kod koji analizira i ostale. I

za rjeSenje ovog problema je ot-
kriven POKE, ali - nedemo obja-
viti bas sve.

Probe sada ima mogucnosti
Ijepseg kretanja kurzora po ek-
ranu, uvedavanje slike i rad s
miSem,
A centralni PSPICEl? NajvaS-

niju novost predstavlja analiza
digitalnih kola. Premda se za
ovo odavno koriste specijalni
program!, poput ORCAD VST,
ostaje problem analize kola koja
imaju i digitalnih i analognih
jelova, Ovdje se javljaju tri nova
uredaja N, O i U. koji oznadava-
ju digitalnl ulaz, digitalni izlaz i

digitalno kolo. Opls ovih koman-
di izuzetno je slozen i obuhvata
osnovna logidka kola (AND, OR
itd), JK i D flip flopove. bafere,
digltalne geneiatore itd.

Od analognih uredaja novost
pr^tavljaju galijum arsenid-
ski FET-ovi i mogucnost koriS-
denja zavisnih izvora kod kojih
je zavisnost data tabelom ili bilo
kojom realnom funkcijom, a ne
samo polinomom, Mogude je ve-
zu dati Laplasovom transforma-
cijom,

Inade, ovdje se ne moie tako
lako ukloniti ogranidenje bes-
platne verzije, jer sada se pro-
vjera ne vrSi samo sebe radi,
ved, jednostavno, memorijski
baferi ne dopuStaju svojim pro-
storora kola od preko 10 tranzis-
tora ili 64 dvora.

Jos ponesto
Ako vam i pored ovoga treba da
definisete neke komponente mo-
ze se naruditi izvorni kod jedna-
dina svih komponenti. ProSirite
ih ili korigujte, a zatim ponovo
kompajlirajte PSPICE koristedi
Microsoft C,

Postoji i verzija koja koristi
16 MB extended memorije i radi
u protected modu. Jasno je da
takva verzija radi mnogo brze,
jer se manje obraea disku. Kad
smo ved kod brzine, PSPICE je
duplo br4i od svojih klonova.

Posto za skolsku verziju nema
prirudnika, narudite ga (cena 40
dolara), jer se sve osobine ovog
programa zaista ne mogu sagle-
dati bez njega.
Kupci profesionalne verzije

detiri puta godiSnje primaju ca-
sopis Microsim Corporation Ne-
wsletter, u kojem se objavljuju
razne "cake" vezane za ovaj pro-
gram, npr. kako modebrati
kvarcne kristale ili Sotkijeve di-

ode.
Najzed, ako volite sistem ”na-

crtaj Semu pa analiziraj kolo", a
Oread vam nije najpogodniji
(prvenstveno zbog biblioteke in-
tegrisanih kola koja nije kompa-
tibilna s odgovarajudim kolima
u OrCad-u) nezavisni proizvoda-
6£ prave i takve programe.
U posljednje vrijeme desto se

vrse usporedbe koji je najbolji
public domain program. MiSlje-
nja sam da Skolska verzija
PSPICE ima odlidne sanse za to.

Jedina prepreka je dinjenica da
je Ovo ipak program namijenjen
uiem krugu ljudi. j

Kontakt
adresa

Program izdaje korporaeija
MicroSim Corporation

20 Fairbankslrvine CA 02718
USA

1 u punoj verziji (SPICE, Pro-
be i Parts) kosta 1800 dolara
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Muzika sa

„trake"
Tek u skorfje vreme programeri Atari ST serije

radunara po6eU su da se bade iz izvesne
leiargije / da primeduju totalni nedostatak
takozvanih ^tracker” programa za ovaj

radunar. Budenfu je najverovainije doprineia

pojava Atarijeve STE serije, koja je svojim

novim digitainim zvudnim cipom otvorila nove
horizonte i omogudila pisanje programa kakvih

je do tada bilo same za Amigu.

sekvencera. Treker (tracker) je

u stvari veoma nalik klasiCnom
sekvenceru, jedino Sto ne omo-
gucava rad sa MIDI instrumen-
tima - u sludaju SOUNDTRAC-
KER-a raCunar sluzi i za beleie-

nje kompozieije i za reproduko-
vanje zvuka. Razlika je i u tome
tto se ovde ne vrsi zapis pomodu
nota, vei se na pojedina mesta
na trakama postavljaju semplo-
vi, pri 6emu je moguce promeni-
ti brzinu reprodukovanja sem-
pla i time postiie promena visi-

ne tone. Princip rada je najsliC-

niji viSekanalnom magnetofonu
kod koga se svaka traka moze
reprodukovati i snimati odvoje-

no, all se ovde na „traku" snima-
ju samo podaci o tome koji zvuk
treba reprodukovati, u kom tre-

nutku i na koji nacin.

Tonovi se unose sa tastature,

pri fiemu tastatura zamenjuje
klavijaturu sintisajzera. Mogude
je i ubacivanje specijalnih efe-

kata (razna zavijanja zvuka, re-

verbaeija i si.), take da se mogu
postidi zaista fantastidni rezulta-

ti - upoznajte program i pustite

maSti na volju.

Pozabavicemo se opisom pro-

grama TCB Tracker za Atari ST.
koji, kao i vecina sliSnih progra-
ma, omogudava rad sa detirl tra-

ke za .,snimanje" semplova. TCB
je delo Andersa (An Cool) Nilso-

na iz firme Seabear Studios,

Svedska.

O digitalizovanom zvuku
Zvuk koji sredemo u prirodi su
vazdusne oscilacije, analognog
tipa. Na zalost, raiunar ne moze
da upamti zvuk u analognom ob-

liku, vec pamti samo vrednosti

zvudne amplitude u odredenim
intervalima vremena, a taj se

proces zove digitalizaeija, od-

nosno semplovanje. Kvalitet
reprodukeije digitalizovanog
zvuka zavisi od toga sa kojom
tadnoScu (broj bita) i sa kojom
udestanoScu radunar belezi ove
vrednosti. ST program! rade sa
semplovima u osmobitnoj tad-

nosti, a sa frekveneijama sem-
plovanja (uzorkovanja) od, obid-

no, 11 kHz.
Promenom t'rekvencije repro-

dukovanja sempla ostvaruje se

promena visine repodukovanog
tona. ali pri tom dolazi 1 do jos

nekih, u ovakvom postupku ne-
izbeznih izoblidenja. To je zbog
toga Sto se analogni zvuk sastoji

od dve komponente: harmonij-
ske karakteristike (koja odredu-
je obiik oscilatorne krivel i am-
plitudne karakteristike (karak-
teristidna vremena rasta, opada-
nja i odrzavanja maksimalne
amplitude). Pri stvaranju zvuka
u prirodi ton svake visine za-

driava istu harmonijsku i am-
plitudnu karakteristiku, samo
Sto mu se menja frekveneija. S
obzirom da se u procesu digitali-

zaeije zvuk belezi kao ukupna
oscilacija (obe karakteristike za-

jedno). pri promeni brzine rep-

rodukeije harmonijska karakte-

ristika ostaje ista, menja se

frekveneija zvuka, ali 1 vreme
karakteristidne promene dina-

mike osnovnog zvuka (envelo-

pe), zbog dega dolazi do prome-
ne boje tona. Zbog ovoga najver-

nije reprodukovanje ostaje u us-

kim okvirima oko visine osnov-

nog sempla, dok se svi mnogo vi-

Si ili mnogo nizi tonovi reprodu-

kuju sa veoma osetnim izoblide-

njima, Naravno, ova osobina
promene boje tona moze se zna-

ladki iskoristiti, pa se od jednog
instrumenta moze dobiti dva ili

tri - pogotovo vredi eksperimen-
tisati sa raznim udaraljkama.
Program zauzima jednu disketu,

Zajedno sa jos nekoliko modula i

semplova, kao i sa rutinama za
reprodukovanje TCB modula.
(Ove rutine se nalaze u REP-
LAY folderu i omogudavaju ko-
riSdenje muzike pisane TCB
Tracker-om u vaSim programi-
ma, i to ako su pisani u maSincu
ili Gfa Basicu-u V3.) Upotreba
programa prilidno je jednostav-
na, jer se tastarura koristi za
unos melodije, a mi§ za aktivira-

nje menija i promenu parameta-
ra, ali je za svaki ozbiljniji rad
potrebno nabaviti uputstvo, §to

znadi da vam preporudujemo ku-
povinu originalnog programs.
Sve vaznije naredbe dostupne
su i direktno sa tastature, §to

omogucava rad bez trazenja mi-
sa po stolu i gubljenja vremena
na setanje strelice.

Izgled programa
Radna okolina je vrio slidna

GEM-u, ako se izuzme cinjenica
da je sve mnogo lepSe naertano
(sto 1 nije neki uspeh, s obzirom
na „lepotu" GEM-a) i da ne po-
stoji desktop sa menijima - sve
raspolozive komande pozivaju
se klikom na ikone i .,tastere”

rasporedene po ekranu ili sa tas-

tature. Na sredini ekrana nalazi

se prozor u kome je naertana sU-

ka oscilacija zvuka koji se tre-

nutno reprodukuje. Na levoj ivi-

ci ekrana smedtene su ikone za
rad sa fajlovima, ukljudivanje-

/iskljudivanje kanala i ton kon-
trola (visoki/niski). Izmedu ove
grupe ikona i centralnog prozo-
ra nalaze se ikone za podeSava-
nje izlaza (STE stereo/mono ili

YM 8913), brisanje semplova,
melodije ili kompletnog fajla,

status diska, pojadanu repro-

dukeiju zvuka i slicno. Sa desne
strane nalaze se ikone za po-

tvrdivanje promene parametara
sempla, postavijanje linije osci-

lovanja na ekran t biranje izla-

Na desnoj ivici ekrana nalazi

se grupa ikona za podesavanje
parametara sempla (slajd efekti,

jacina), transponovanje melodi-

je, tempo reprodukovanja i pro-

gramiranje redosleda paterna,

Sto ce u nastavku teksta biti de-

taljnije objaSnjeno. Spisak ko-

mandi koje nisu dostupne sa ek-

rana vec samo sa tastature (rad

sa blokovima i slidno) moze se

videti pritiskom na taster HELP
ili klikom na ikonu na kojoj je

naertan „Smajlt’' (Don't worry,
be happy!).

Ekran je vrlo lepo obojen, ali

se nekome moida nece svideti

kombinaeija boja koju je posta-

vio autor programa. ftitiskom
na taster „vede/manje" moguce
je promeniti boju ekrana, ali i

boju kurzora na trakama (akti-

viran Shift) 1 boju selektiranih

ikona (aktiviran Alternate tas-

ter). Preporudujemo sivu pozadi-

nu i zuto-narandtaste boje iko-

na i kurzora kao najprijatnije za

rad.

Rad sa diskom
Rad sa diskom je jednostavan;
odabere se vrsta datoteke koja
se trazi (sempl, modul ili pes-

ma), a zatim klikne na LOAD ili

SAVE, posle dega se na ekranu
pojavi prozor za biranje datote-
ka. Znadajno je da se pri radu sa

diskom iako je disk prozor na
ekranu, mogu obavljati sve osta-

le funkeije, §to je narodito koris-

no ukoliko se trazi odgovarajuci
sempl na disketi - moguce je

pritiskom na bilo koju dirku
„klavijature" dobiti zvuk udita-

nog sempla, pa ako nije odgova-
rajuci, nastaviti traierije - sve
bez izlaska iz LOAD procedure.

Naravno, kada ne felite da vise

uditavate (snimate) bilo sta, LO-
AD (SAVE) prozor treba skloniti

klikom na polje EXIT na rqego-

voj desnoj strani. TCB Tracker
na 2alost koristi samo semplove
zapisane u STzRepIay formatu,

zbog dega ne postoji moguenost
korilcenja bogate biblioteke

semplova za Amigu koju mozda
ima neki va$ poznanik. Ipak, uz
kvalitetan konvertor semplova, i

ovaj problem moze biti reSen.

Broj semplova koje mozete
koristiti u svakom modulu je og-

ranicen na sesnaest, sto je u
praksi uglavnom dovoljno. Sem-
plovi se uditavaju sa diskete, a

svaki sempl MORA imati ek-

stenziju SPL da bi ga TCB-jev
file-selektor uopste primetio.

Ovo vazi i za direktorijume u ko-

jima se nalaze semplovl (npr. di-

rektorijum treba da se zove GI-

TARE.SPL da bi postao „vidan”

za ovaj program). Isto vazi i za
datoteke i foldere u kojima su
moduli (ekstenzija MOD) i pes-

me (ekstenzija SNG).
Inade, TCB zaobilazi GEM 1

koristi sopstvene, ponekad ne-

pouzdane rutine za rad sa dis-

kom, zbog dega treba biti poseb-
no oprezan pri snimanju fajlova

i uvek biti siguran da je u dis-

ketnoj jedinlci prava disketa.

26 ImUPJVTEM



SERVIS 16

Problem je u tome Sto TCB ne
primecuje promenu medijuma >

pre snimanja ne proverava po-
stoji li, uop§te, folder u koji tre-

ba da se snima, pa se moze desi-

ti da se fajl snimi preko postoje-
cih podataka ako je nepainjom
doslo do zamene diskete! ^og
woga je pozeljno pre svakog
nimanja promeniti ime aktivne
disk jedinice (A ili B) ill kliknuti
ponovo na ikonu SAVE, jer tada
TCB obavezno ponovo cita di-

rektorijum.
Kao Sto je pomenuto, TCB po-

znaje tri vrste datoteka; semplo-
module i pesme. O semplovi-

ma je vec bilo reel, sada ne§to o
OBtale dve vrste. Modul je fajl

koji u sebi sadrzi sve semplove
koji se u njemu koriste, kao i za-

pise svib programiranih paterna
i njihov redosled. Pri snimanju
aacdula TCB snima sve semplo-
w koji su uSitani, ne proverava-
juci da ii su zaista u upotrebi,

6ega je pozeljno sve neis-

kori^ene semplove pre snima-
aja module izbaciti.

Pesma (song) sadrzi samo pa-
teme, njihov redosled i imena
semplova koji su u toj kompozi-
oji korisceni, Cime se Stedi pro-
stor na disketi jer su semplovi
mnogo duzi od ostalih delova
fajla (odnostno paterna i njiho-

vog redosleda) - SNG fajl je

obidno dugacak jedan do deset
kilobajta, koliko iznosi duzina
prosecnog sempia. Na zalost, da
bt se pesma reprodukovala po-

trebno je ucitati sa diskete sve
semplove koji se u njoj nalaze,

pa se morate odluditi ili za pro-
stor na disketi ili za pojednos-
tavijen (Citati: usporen) rad.

Unos muzike
Naravno, sve naredbe za rad

sa diskom dostupne su i sa tas-

tature, i to sa numeritkog bloka.
Pritiskom na 4 ukljucuje se SA-
\'E SONG, na 5 SAVE SAMPLE,
a na 6 SAVE MODULE. LOAD
se poziva pritiskom na tastere 7,

» i 9 za SONG, SAMPLE i MO-
DULE. respektivno. Da bi rad sa
diskom bio sasvim mogu6 sa tas-

tature, taster <Return> zame-
njuje kiik na Yes, jer TCB uvek
proverava valjanost. naredbe
SAVE ili LOAD pre izvrsenja. S
ozirom da TCB ume da se zablo-

kira ako na disketi nema dovolj-

oo mesta za snimanje, pozeljno

je proveriti Slobodan prostor, §to

se postize klikom na ikonu na
kojoj je naertana disketa.

Da biste zapoieli biio sta koris-

no u ovom programu, morate
ucitati semplove sa diskete. To
mozete izvesti na dva nacina;
ucitavanjem gotovog moduia ii-

je dete semplove koristiti, ili uii-

tavanjem zasebnih semplova.
Ove dve metode se naravno mo-
gu i kombinovati.
Kada ucitate sve semplove ko-

ji su vam potrebni za pocetak ra-

da, mozete podeti nasnimavanje
zvukovB na kanale. Kao §to je

pomenuto, kanala ima detiri i

prikazani su na donjem delu ek-
rana. Organizovani su po ste-

reo-§emi, i to take da prvi i det-

vrti predstavljaju levi, a drug! i

tree! desni stereo kanal. Ovo je

od znadaja samo na STE masi-
nama koje imaju mogudnost
reprodukovanja stereo zvuka,
ali nije loie uvek voditi racuna o
rasporedu zvukova po levoj i

desnoj strani - mozda de jednog
dana vaSe remek-delo neko rep-
rodukovati u stereo tehnici.

Svaki kanal ima sezdeset ceti-

ri pozieije za upis zvukova, sto

je ujedno i duzina paterna. Na
svaku od ovih pozieija mo^ se
upisati zvuk - bilo koji sempl bi-

lo koje visine sa bilo kojim ras-

polozivim efektom - ili ostaviti

pauza. Upravljanje upisom (sni-

manjem) i reprodukeijom je slic-

no kao na obidnom analognom
magnetofonu; postoje tasteri

STOP, PLAY i REC, a traka je

zame^ena kanalima od 1 do 4.

Aktiviranjem tastera REC i

PLAY na aktivni kanal (onaj na
kom se naiazi kurzor) bice upi-
sani svi zvukovi odsvirani pomo-
du tastaxure u realnom vreme-
nu. Bitno je, medutim, da se ov-
de snimanje moze obaviti I ako
su aktivirani tasteri STOP i

REC, pri demu se upise zvuk na
tekudu pozieiju, kurzor pomeri
na slededu pozieiju i .,traka" za-
ustavi - ovaj nadin rada se u za-
rgonu zove ..editovanje". Svaka
od ovih komandi moze se zadati
i direktno sa tastature: < Ente-
r> ukljuduje PLAY, tacka na
numeridkoj tastaturi REC, a nu-
ia STOP. U STOP REC modu
<Delete> brise zvuk napozieiji
kurzora i pomera sve sledece to-

nove za jedan unazad, dok <In-
sert> ima suprotnu funkeiju -

ubacuje prazninu i pomera osta-

tak zapisa unapred, slidno kao u
nekom tekst procesoru.
Brisanje zvuka (pauza) obav-

Ija se pritiskom na razmeknicu,
a kurzor se pomera kurzorskim
strelicama na tastaturi: gore i

dole ..premotavaju" traku unap-
red i unazad, a levo i desno po-
meraju kurzor po trakama, Kur-
zor se mo2e pomerati i misem, i

to take sto se klikne na ikonu
misa koja se naiazi sa leve stra-

ne osciloskopskog prozora. Ina-

de, tonovi su po tastaturi raspo-
redeni kao na klaviru - taster Y
predstavlja ton Cl, X - D1 i tako
dalje, s tim da se na tastaturi na-
iazi opseg od tri oktave.

Prilikom snimanja zvuka tre-

ba znati da TCB na jedan kanal
moze upisati samo jedan ton na
jednu pozieiju, zbog dega ne tre-

ba pritiskati vi§e tastera odjed-
nom - to nece imati nikakvog
efekta. Promena broja sempia
(instruments) kojim se svira
vrsi se klikom na strelice „gore"
ili „dole’' pored SPL# ikone,
mada se kretanje unapred moze
obaviti i pritiskom na desno
dugme misa, bez obzira gde se
mi§ nalazio. Klik na SPL# po-
stavlja pokazivad na nulti sem-
pl.

Program, naravno, poseduje i

naredbe za rad sa blokovima,
jer melodija desto ima dosta slic-

nih ili istih deonica. Blok moze
biti bilo koje duzine u okviru
jednog paterna, a moze biti „si-

rok" jedan kanal ili obuhvatiti
svB detiri, mada je u tom sludaju

duzina bloka fiksna - odgovara
duzini paterna. Sve naredbe za
rad sa blokovima dostupne su
samo sa tastature, a za njih su
zaduieni funkeijski tasteri. Pri

radu sa funkeijskim tasterima
treba znati da im se uioga menja
u zavisnosti od toga da li je akti-

viran <Shift> ili <Alternate>
taster, sto se moze videti u do-

njem desnom uglu ekrana. Sta-
tus aktivan/neaktivan menja se
svakim pritiskom na jedan od
ova dva tastera, tako da ih ne
treba drtati neprekidno kada se
radi sa funkeijskim tasterima.
Osnovne operaeije sa blokovi-

ma dostupne su na tasterima FI
cut track), F2 (paste track), F3
cut pattern) i F4 (paste pat-
tern). Neka vas ne zbuni to Sto

ce posle cut doci do brlsanja pa-
terna ili kanala - pritisak na
paste de sve vratiti u normalu,

ali de u prenosniku ostati isede-

ni sadrzaj, koji kasnije mozete
postaviti bilo gde.
Naravno, moguce je raditi i sa

blokovima proizvoljne duzine u
okviru jednog kanala: < Shift>
FI postavlja podetak bloka na
pozieiju kurzora, Shift F2 po-
stavlja kraj, a Shift F3 upisuje
obeleieni blok od pozieije kurzo-
ra na dalje (paste funkeija).

Korisne su i naredbe za brzo
pomeranje kurzora na pozieije

00, 10, 20 i 30 (heksadecimalno) i

to tasterima F7. F8, F9 i FIO bez
<Shift>-a. Na funkeijskim tas-

terima nalaze se i mnoge druge
korisne funkeije (brisanje, tran-
sponovanje i promena pojedinih
semplova itd.), od kojih demo po-
menuti samo jednu koja s^ vrlo
cesto koristi; <Alternate> F2
ukljuduje ili iskljuduje CYCLE
mod u kojem se tekuci patem
vrti beskonadno (tj, dok se ne
promeni broj paterna - tada se
..vrti" drup, ili ne iskljudi CYC-
LE), sto je ponekad veoma ko-

Ponekad je korisno neki deo
kompozieije transponovati za
odreden broj polustepenaviSe ili

nize, sto se moze izvesti aktivi-
ranjem TRAN ikone (naiazi se
uz desnu ivicu srednjeg prozo-
ra). Transponovanje se vrsi sa-
mo na aktivnom kanalu, i to za
onollko polustepena koliko pise
pored natpisa TRAN na desnoj
strani ekrana. Transponovanje
samo jednog sempia na kanalu
vrsi se pritiskom na <Shift>
F8.

Naravno, nekad je potrebno i

ofarisati nesto od svega urade-
nog. Zato sluze ikone na kojima
su naertane kante za smede.
Kanta na kojoj je truba sluzi za
brisanje semplova (svih), kanta
sa notom za brisanje partiture, a
obicna kanta - za brisanje i jed-
nog i drugog.
Programiranje pesme, odnos-

no redosleda paterna, vrSi se
prilidno jednostavno. Pesma se
u stvari sastoji od pozieija
(POS.), a na svakoj pozieiji pile
koji patern (PATT) na tom mes-
tu treba da se odsvira. To znaci
da se pesma programira tako
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§to se na poziciju nula upi§e
broj prvog paterna koji treba od-
svirati, na poziciju jedan drugog
itd, sve do poslednje pozicije. Na
kraju treba jos samo podesiti
pokazivaC kraja (natpis RES.)
na vrednost vecu za jedan od
broja poslednje pozicije i - to je
sve.

Svaki patem se, normalno,
moie naci na vise poziclja. Pode-
sayanje ovih vrednosti (kao i

svih oBtalih vrednosti tiz natplse
ove grupe) vrSi se streiicama
..gore" i „doie’' pored svakog na-
tpisa. UkoUko se ukaze potreba
da se neka pozicija izbaci ill da
se umetne nova, dovoljno je
kliknuti na ikone DEL ili INS
(ove ikone ne treba meSati sa
DEL i INS tasterima na taetatu-
ri - oni imaju sasvim drugu fun-
kciju).

Tempo sviranja podesava se
pored natpisa TEMP i ima ses-
naest brzina, s tim da je nula
najsporije, a F (petnaest heksa-
decimalno) najbrze. Tempo se
moze menjati i u toku sviranja
(na zalost samo rucno), ali se
svaka nepazljiva promena tem-
pa Cuje kao kratka pauza. Opseg
od Sesnaest vrednosti tempa pri-
licno je skroman, pa je ponekad
nemoguce naci bas onaj pravi
tempo koji odgovara vaSoj kom-
poziciji.

Efekti
Ovaj odliSni program omoguea-
va i neke efekte sa semplovima,
od kojih su svakako najzanimlji-
viji portamento efekti (SPEC
ikona na desnoj ivici ekrana).
Efekat se moze uneti na istu po-
ziciju sa semptom, ali se moze
primeniti i na pauzu; tada efekat
deluje na posiednji odsvirani
sempl na tom kanalu, ali tek ka-
da na njega dode vreme. To zna-
ci da mo2ete dobiti ton koji je

jedno vreme Cist, a zatim „zavi-

jen" naviSe ili nanize, u zavis-
nosti od vrste portamento efek-
ta. Ovo se moze iskoristiti i za
dobijanje ekstremnih portamen-
to etokata, kada se posle tona
nareda vise portamento koman-
di (npr, portamento neinize od
dve oktave). Ukoliko niste zado-
voljni postojecim efektima, mo-
zete ih promeniti promenom po-
rtamento parametara koji se po-
stavljaiu na dva brojaca sa des-
ne strane imena sempla, ispod
srednjeg prozora.
Promena jaiiine tona svakog

sempla obavlja se podeSava-
njem VOL. parametra i klikom
na VOL. natpis pored sredisnjeg
prozora. Na 2alost, moguca je

samo kontrola jadine sempla u

celoj kompoziciji, tako da otpa-
d^u razne igrarije sa stisava-

njem i pojacavanjem tona. Ipak,
ukoliko vam treba neki sempl sa
dve jaCine u istoj kompoziciji,
mozete ga ucitati na dve sempl
pozicije i svakoj odvojeno pode-
siti jacinu. Ovo je, naravno, mo-
gude samo ako imate dovoljno
mesta za sempiove. Podsetice-
mo i na to da se svaki zvuk Cuje
jade ako se 6uje iz' vise izvora,
pa se i to moze iskoristiti za po-
jacavanje nekog instrumenta,
ali samo ako postoji prazno mes-
to na nekom od ostaiih kanaia
(eh, nikad dovoljno mesta).

TCB Tracker omogucava i

podesavanje boje tona uz pomoc
dvopojasnog ekvilajzera - delu-
je na niski i visoki opseg frek-
vencija. Moguce je i povecati ja-
cinu reprodukcije klikom na iko-

nu na kojoj je nacrtan zvudnik.
Program podrJava i nove digi-
talne zvudne dipove koji se ugra-
duju u Atari STE kompjutere,
uz kontrolu mono ili stereo rep-
rodukcije (ikone STE sa jednim
ili dva kruiica), sto moze da zvu-
ci zaista lepo ako svoj kompju-
ter pomocu dine kablova na pole-

dini povezete na muzicki stub.

Zakljucak
TCB je dobar program - jedan
od najboljih u ovoj klasi. Sa
njim je mogude uraditi zaista
mnogo, uprkos sitnim nedostaci-
ma. Moida u pocetku necete biti

odusevljeni, ali kada se navikne-
te, bice vam tesko da radite s
drugim programom.

Jedan od najvecih problema
ovog programa jeste nemoguc-
nost koriscenja Amiginih sem-
plova, kao i ne bas velika tad-
nost „stima". Kvaiitet zvuka koji
program daje je veoma dobar
kada se poredi sa ostalim pro-
gramima za ST. Na zalost, ovaj
kvaiitet ne zadovoljava ni neke
vise amaterske kriterijume za
snimanje u studiju, zbog suma
koji stvara ST-ova unutralnja
arhitektura i netadnog reprodu-
kovanja visine tonova, eili pro-
gram nlje ni namenjen za tu
svrhu. Ipak. sum (primetan vec i

na Hi-Fi uredajima) se u mno-
gome mo2e umanjiti korisce-
njem noise filtera, dime se moze
dobiti vtIo pristojan snimak -
korisno za prezentaeiju vaSih
dela prijateljima koji nemaju
kompjuter.
Program de, osim muzidki na-

strojenim hakerima i programe-
rima video igara, biti zanimljiv i

koristan i vecini ostaiih AtariS-
Ta.

Takode. nije lose pomenuti kako
su organizovani fontovi u memo-
riji. Sa ovakvlm objasnjenjem

sa nalazi na $28, gde se u zavis-
j

nosti od XX (broj linea funkeijel
izracunava adresa ieljene ruti-j

Sta je sta

Sekvencer je program koji omogucava belezenje delova
kompozieije na nekoliko razlidith kanaia (track), a zatim njibovo
reprodukovanje uz pomoc jednog ili viSe MIDI instrumenata. Pri

ovome se radunar koristi samo za belezenje nota, ali ne i za stva-

ranje zvuka - tu ulogu preuzimaju instrumenti,
Sempl (eng. sample - uzorak) - odomacen naziv za digitalizo-

Siajd (portamento) efekat - postepena promena visine tona na-

ATARI ST

Rad s fontovima
Najvedi problem novopeienim programerima
na Atariju ST predstavlja upravo rad s
fontovima. Mato je kompllkovano, ali date, uz
pomod ovog teksta, sigurno uspeti.

n re svega da podseti-
mo koji tipovi fonto-

va postoje na Atari
ST radunarima.B PrvD, imamo 6x6

font koji se koristi za tekstove
ispod ikona. Zatim, postoji 8x8
font koji se koristi kao sistemski
pri radu u srednjoj i niskoj i ko-
nacno 8x16 za rad u visokoj re-
zoluciji. Naravno, postoje i fon-
tovi nestandardnih velidina, ali

se sa njima necemo posebno ba-
viti u ovom tekstu. Samo da ka-
zemo, da se oni obavezno udita-
vaju sa sopstvenim zaglavljem
(za razliku od standardnih koji
mogu i 'goli', tj. bez hedera) jer
sistem ne moze da zna njihove
karakteristike. Inace, instalaci-

ja ista kao i za sistemske fonto-
ve, y. fontove standardnih veli-

Za svaki font postoji zaglavlje
(font header) u kome se nalaze
sve informaeije potrebne siste-

mu za pravilnu upotrebu fonta i

sledece je strukture;

se autor ovog teksta susreo prv.
put. Zamisiite svih 256 karakte-
ra ispisane u jednom redu ekra-

'

na. Onda uzmete prvu liniju

(odozgo) i stavite u memoriju
|

(256 bajta), zatim drugu, trecu I

itd. Hi drugadije, prvo se uzima-

'

ju prvi bajtovi svih karaktera.
zatim drug! itd.

Na pocetku da napomenemo.
da sve navedene adrese (osim '

fontjing) inicijalno pokazuju I

na font ili zaglavlje fonta koji je
|

odgovarajuci za datu rezolueiju
|

(8x16 za vlsoku i 8x8 za srednju 1

nisku).

Ceo posao oko fontova se vrS ^

preko LINEA rutina. Tadnije,
'

znadajna je samo lineajnit koja
|

vraca podatke neophodne za
svaki rad sa ekranom. Za one '

koji ne znaju, LINEA je posebna
vTsta funkeija za lad sa ekra-
nom, a karakteristidne su po

|

svom kodiraiyu. oblika SAOxx
(zbog cega su i dobile naziv). Na- i

ime, procesor kada naide na
SAOxx poziva rutinu dija se adre-

typedef struct fonthdr

lft_ofst

rgt Dfst
thcknlng

unsigned
unsigned niona_spa

unsigned feSOOO
unsigned hot
unsigned system

) flags;

int frn_ligt;

struct fonthdr 'next
unsigned fontseg;

broj fonta
uelicina u tackama
naziv fonta
najnizi ASCII kod znaka
najvisi ASCII kod znaka
vrsna linija
1 inija podizanja
linija polovine
linija spustanja
donja linija
sirina znaka (najsiri ko
proporcionalnog fonta)

vrednost za 'zadebljana' s

debljina linije za podviac
maska za LIGHT efekat
tnaska za ITALIC efekat

1 neproporcionalan,
0 proporcionaTan font
1 - 68000, 0 - 6066 format
1 ina HOT, 0 nena

adresa horizontalniti ofseta
adresa znakovnih ofseta
adresa sanog fonta
duzina jedne linije

adresa sledeceg fonta

= 28 ^mupjuTeitA
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ne. Kao sto se vidi, to nisu obii-
ne masinske instnikcije, vet na-
cin implementacije rutina koju
je Motorola ugradila u svoj pro-
eesor za potrebe korisnika (u
ovom sluCaju Digital Research).

Linea_init vraca tri podatka,
U registrima AO i DO se,vraca
adresa tzv. linea pror^rt^jivih.
Postoje tzv. negativnd fna adre-
sama manjim od vrednosti koja
se nalazi u AO) i poativne»(od
adrese u AO). U A1 je adresa ta-

bele u kojoj su adrese lin«» ruti-

na. a u A2 poOetak tabele sa ad-
resama zaglavlja sisterdskih
fontova.

U Turbo C-u je to uradeno na
sledeci naiin. Naravno, prvo tre-

ba pozvati lineajnit{), koja vra-
ca gore navedene adrese kao po-
intere na odgovarajude struktu-
re. I to, u Vdiesc adresu poietka
'negativnih'i a u Linea adresu
^zitivnih' linea varijabli. Pro-
menljiva Fonts odgovara regis-
!ru A2, a Linea_funp registru
Al, Ovi pointer! su deflnisani
kao ekstemi u LINEA.H datote-
ci, tako da nema potrebe poseb-
BO ih navoditi. Kako nas sada
zanimaju samo fontovi, necemo
se posebno baviti ostalim LI-
KEA promenljivama, ali ih pa2-
Bivo pogledajte, jer su tu 6uvaju
mnogi potrebni podaci.
Prva za nas znaCajna adresa

se nalazi u Vdiesc strukturi
(FONT_HDR Htcur_font) i cuva

adresu zaglavlja fonta (struktu-
ra sa poCetka teksta) koji koristi
GEM. Nas zanima samo adresa
na kojoj poCinje opis samog fon-
ta, a to je pointer fnt_dta. ZnaOi,
adresa koja treba da se promeni
glasi Vdiesc->cur_font->f-
nt_dta. Ovde se nalazi i pointer
FONT_HDR *def_Jont, koji po-
kazuje na isto zaglavlje fonta
kao i cur_font, tako da nema po-
trebe da ga menjamo.

Sledeca za nas zanimljiva ad-
resa takode se nalazi u Vdiesc i

Cuva adresu TOS fonta, tacnije,
fonta koji koristi BIOS rutina
Bconout (za ekran), jer sve TOS
funkcije koje vrSe razno ispisi-

vanje na ekran koriste ovu ruti-
nu. Ta adresa je znaCi Vdiesc-
->v_fnt_ad.

Ova i prethodna adresa su do-
voljne da promenite font u sop-
stvenim programima. Potrebno
je samo da odvojite memoriju za
font, uCitate ga i na navedene
adrese postavite adresu svog
fonta.

U Vdiesc se nalazi i

FONT_HDR *font_ringS4C koji
Cuva (u visokoj rezoluciji) adre-
se zaglavlja 6x6 i 8x8 fontova.
Na identiCan nacin, kao pri pro-
meni GEM fonta moiemo da
promenimo adrese i ovih fonto-
va, ali se to uglavnom ne koristi.

Poslednja adresa se nalazi u
Linea strukturi i Cuva adresu

fonta koji koriste LINEIA rutine,
a to je Linea->fbase.

Postavljai^em adrese naseg
fonta na opisane adrese se me-
nja font u nekim programima,
ali ne u svim. Naime, pojedini
program! ne ispisuju na ekran
pomoCu regularnih funkcija, vet
koriste svoje rutine. Da bi dobili

adresu sistemskog fonta, oni ko-
riste adresu koju vraca li-

nea_init u registru A2 Ui pointer
Fonts u C-u, Kao §to smo veC
rekli, tu se nalaze adrese zaglav-
lja sistemskih fontova. Kako tu
adresu ne mozemo da izmenimo
dlrektno jer se nalazi u ROM-u,
moraCemo da to uradimo na
drugi nacin.

Naime, moramo da preuzme-
mo kontrolu LINEA poziva i da
umesto originalne linea_init, po-
zovemo naSu koja Ce u A2 da
vrati adresu nove tabele. Narav-
no, u njoj treba da umesto adre-
sa zaglavlja fontova koje ielimo
da promenimo, postavimo adre-
se nasih zaglavlja u kojima mo-
zemo da menjamo ita nam tre-
ba. Ovaj deo se mora napisati u
asembleru, jer je nemoguce ra-
diti na ovako niskom nivou u ne-
kom viSem jeziku.

U nastavku je dat najjednos-
tavniji program (LISTING 1 i 2)
za promenu fonta koji, kao sto
se vidi, radi kao aksesori. Na po-
Cetku uCitava AUTO.FNT (font
koji zelite da vam se odmah in-

stalira), a kada ga pozovete pre-
ko menija samo poziva file_se-
leetor da biste izabrali novi font.
Program, znaCi, radi samo naj-
osnovnije stvari, da bi se shvati-
la suStina stvari, i menja samo
8x18 font,

Asemblerski deo napisan je i

asembliran u Devpac-u 3, a ne
bi trebalo da bude problema ni
sa asemblerom koji je dat uz
Turbo C. Neophodno je da ga
asemblirate (ako radite u Dev-
pac-u) sa opcijom 'DRI linkable’

i, naravno, bez ’debug’ informa-
cija i snimite npr. pod imeriom
FONT.O.
Deo programa napisan u ’Tur-

bo C-u (LISTING 1) nazovite
npr. FONTER.C i prevedite ga
OBAVEZNO sa ukljuCenom op-
cijom 'No register variables'
(Options meni, stavka Compi-
ler). Zatim, u *.PRJ fajlu ispod
TCSTART.O dopiSite FONTE-
R.O i FONT.O (ako ste koristili
imena koja smo dali kao primer)
i pozovite linker, Dobijeni pro-
gram preimenujte u FONTE-
R.ACC i prebacite u koreni di-

rektorijum vaSe boot diskete.
Ako vam je povezivanje asem-

blera i C-a previse kompOkova-
no, mozete izbaciti pozive in-
staUQ funkcije iz listinga i na-
pravite aksesori bez asembler-
skog dela, ali tada necete moci
da promenite svuda font. J

LjubISa OPACId

tlKlude <str1ng.h
<11nea.h>

:1«de <5t(i1ib.h

t Kssagelie]

;

l•t.(ctlar•)l^^11oc(F_LENGHT)

;

dosm potrebns pointers

li<*i iTl1t{);

l**d_«hange{ 'AdTO. FUT' , font)
**-ipp1 JtlitO;

/* itaj i postivi AUTO.FNT
/* broj split

pcstavi naalv u meni 'Desk', vraa broj ACC-a

•uMBenureglsterlid," Footer

^ptcetak beskonacne petlje (mora da Una svaki aksesori) •/

i*ile (1) (

e*nt_nesag{m0ssage)
I

/* cekaj na 'dogadjaj' *

'Sroeeri da li je otvoren ACC 1 ako Jeste da li Je na ACC •

ifl(«iessage[01..AC_OPEN) (message[41.-iiienij))
(

jeste. prvo se poziva flle^selector da bi se uneo nazlv
a - path - put do izabranog programa

name - ime programa
ret • broj pritlsnutog tastera (OK • I. CANCEL - 0)

fsel_lnput(i(patN[0]) ,4(natne[0]) ,iret);

je pritlsnut DK 1 izabrana neka datoteka?

if((rBt..l) i& (naii!e[0]|.-\0'))
{

Ako Jeste, treba da formlranio naziv datoteke sa 'puten' do nje. Da b1 *
to uradlli, moramo u promenljivoj path da pronadjemo kraj staze (p’osle

•'

nje se nalazi '.FNT) i tu dodamo ime izabranog fonta. *
Koristimo ANSI funkciju strrchr koja pronalazi poslednje pojavl jivanje *
zadatog znaka u stringu (kod nas '\'). »'

Vraca ptr - pointer na poslednji pronadjeni znak ill NULL ako znak ne */
postoji t

ptr»5trrchr(path,'\\'); ,

sa putem'^do^njl"''^
datoteke, da se funkciji Fopen prosledi ime datoteke *

strcpy{ptr+l,naiiie);

ucitaj 1 postavl novi font .

load_change(S{path(0]).font};

na path vrati ‘.FNI da bi se u f11e_selectoru pojavljlvali samo fajlovi •,
sa ovom-ekstenzijom

ajiovi

strcpy(ptr+l,"*.FNT");

void load_change(cbar *path, c

/* Koristimo GEKOOS funkciju Fopen da bisno dobili sto kraci i

/* Ako Fopen vrati negatlvnu vrednost, otvaranje nije uspelo,
/* nazad u program.

1f{(fp-Fopen(path,0))) return;

/* ucitaj font 1 zatvori datoteku

Fread(fp,(lDng)F LENGHT.font);
Fcl05e{fp)i

/* postavljanje adrese novog fonta na odgovarajuca mesta

Vd1esc->v_fnt_ad-fonti

Vd1e5c->cur_font->fnt_dta*font:
Linea->fbase-font:
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Ovo je asemblerski deo koji, kao §to smo rekli, preuzima kontrolu
nad LINEA pozivima. Naredba XDEF sluzi da omoguci kasnije lin-

kovanje ovog programa sa C-om kao funkcija install. (Suprotna na-
redba je XREF i sluii za 'uvodenje’ C promenJjivih u asemblerski
potprogram. U nekim asemblerima ove dve naredbe se nazivaju EX-
PORT I IMPORT.)

xdef Install

nstall

:

movBiti.l dO-7/aO-6,-(a7)

nave.1 aO.SAVE

• JUc(aO) je u 5tvarl Vdlesc-;

staviti njegovu adresu u novu

-$lcc(B0).a5

ITABLA,a3
(al)-t-,(a3) +
(al)*,(a3)+

aS.(a3)+

* 'izvozimo' funktiju install

* za svaki slucaj sacuvaj sve reglstre

* sacuvaj adresu linea promanljtvih

>cur_font, Iskoristlceno to zaglavlje i

tabelu sa adresauia font hedera

* znai, adresa zaglavlja u aS
* adresa nave tabele sa adresama zaglavlja
* prebaci adresu zaglavlja 6x6 fonta

0 zaglavlje za 8x16

0 ne radite u visokoj rezoludji,

ve.l #LIN£AV44,al

dbf dO.PETLJA
nove.l »CHANGE,-(a7)

nove.w fS26.-(a7)
trap *H
addq.l *6,a7
oioveai.l (a7)4,d0-7/a0-6

* $28 - adresa na kojoj se nalai

* ina 1 h jos 15^

’ prebaci i(i sve u petlji

* broj funkclje Supexec
' XBIOS
* poravnaj stek
‘ vrati sadrzaje registara
* vrati se u glavni program

mu. jer menja zastice

vektor rutine za obradu lin

tnove.l I$28,a3

move. I *LINEA,(a3) • postavi adi

rts * povratak

e originalna rutina za obradu linea p
a uzimaju sa drugog mesta

e vektori

LINEA movea.1 2(a7).al

move.u (all.dZ
and.w iSfff.dZ

' uvecaj adresu sa koje
• programu Iz koga je d

li adresu sa koje je dosao poziv

2 ostaje same broj funkeije (xx)

V za 2, tj. preskoci SAOxx

m.l (a7)4-,d3-7/a3-5

.1 SAVE.aO

* sacuvaj reglstre
* pozovi trazenu funkeiju

* povratak

LINEAV dc

TABLA

* adresa tabele
* adresa tabele
* povratak

PCIOKOHJEBA=

Automatizaeija radnog mesta

Pazljiv izbor

hardvera
Za budude korisnike radunara, nabavka
hardvera i softvera uvek predstavija problem,
desto smo se bavili pitanjem „gde nabavlti
opremu". Medutim, prethodno se moramo
baviti pitanjem „Sta kupiti". Uzimajudi u obzir
trenutnu situaclju, trendove / raspolozivosi
opreme, poku$ali smo da sve relevantne
cinjenice oko Izbora hardvera I softvera,

saznwmo na jednom mestu.

nzljivi Citalac mogao nju sa drugima, stvari se kom-
_ je do sada da ima plikuju - ukoliko svako po svom« uvid u trendove koji nahodenju koristi proizvoljno

vlada.iu na kompjuteiskom odabrane softverske pakete bice
triistu. Stvari su daleko jasnije onemogucena (ili bar jako oteza-
kod hardvera nego kod softvera, na) razmena podataka i infor-
jer se za odredenu hardversku maeija.
konfiguraeiju moze sa dosta po- Da bi se to spreiblo, Ihoraju se
uzdanosti redi da li je slaba, ili po odredenim oblastima defini-
prejaka za odredenu oblast pri- sati standard! (priznati u svetu)
™ene. sa kojima svi produkti koji se

Izbor softv»,a
To kod softvera mjesluea]:koli- moguce ostvariU u nekim op-
ko god se neki softver pokazao jtim razmerama, ali je sasvlm
dobrim pn nekom objektivnom izvodljivo u okvim jednog pred-
testiranju performansi, njegov uzeca, na primer,
uspeh kod pojedinog korisnika
u mnogome zavisi i od korisniS- RarHvArn
kog interfejsa, tj. od broja kora-

•tardvera

ka polrebnlh da se doje do nek. ‘'J"
Po~edt. poinju

.

odrLdene opelje. Mnogl se opre- 1“ b"'*”'

deljuju sa sStveiake pakele koji jj
oue « pojpunort PC kompate

Imlji korisnlckl interiejs slicaJ.
““ d™™?"***

onoi, koji su ranlj. korlstill (na
P«l«taka. Na pnmer,

priPier, ied„ broj softoerskih SSrfS/i'ril.mToSSpaketa koji u sebi sadrze rad s.
loci da se procita na osta-tekstom, ali nemaiu nikakve ve- rj ; r i j

se s. tekst pioeeiorima, imaju
korlsnlild interfejs sllcan wir-

P*™doksalno, ab IBM I«/2 la-

dSl««.von.l Si”f" “ PotPPPOsti IBM
S drug, strane, Sto Je s. jed-

ko.np«tb.ta

nog korisnika prednost, za dru- ^ako, softverski produkU

gog moze biti mana (na primer, prepoznaju podjednako us-

WordPerfect strogo kontroliSe s''® video adaptere, a ni

stampaC koji koristi, §to je za Is- ®vi video adapteri nisu 100 odsto

kusnog korisnika predngst, ali kompatibilni. Na primer. Olivet-

za pocetnika mana, jer optimal- VGA adapter ne podrzava

no koriscenje StampaCa zahteva nacina rada; doduse, ima
izvesna podesavanja u samom dodatni rezim (640 x 400) koji ni-

drajveru, Sto za pofietnika pred- i® podrzan VGA standardom.

stavlja gotovo nesavladivu pre-
preku). PC na radnom mestu

Svaki korisnik ima svoje vide- Personaini racunari se koriste
nje ..ideainog'’ softverskog pake- na podrueju automatizaeije po-
ta i nemoguce je svima udovolji- slovanja, u okviru fiega se moze
ti. Zahvaljujudi tome, na triiStu definisati vile oblasti njihove
i postoji tako veliki broj razliCi- primene:
tih softverskih paketa iste na- 1. obrada (procesiranje) teksta,

mene. Koriscenje bilo kog od 2, tabelarni proraCuni (spread-

njih ne predstavija nikakavpro- sheets),

btem, ako korisnik radi kao po- 3. rad sa bazama podataka,
jedinac. Medutim, ako korisnik 4. grafika,

radi u kancelarijskom okruze- 5. naueno-inzenjerski i ekonom-
nju. u kome je upucen na sarad- ski proracuni manjeg obima.
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6. kombinacija oblasti od 1. do 5,

a posabno 1. i 4.

Od oblasti primene raCunara
u mnogome zavisi njegova kon-
tiguracija. Treba teziti Sto opti-

malnijetn resenju, jer suvi5e

snazna masina nije dovoljno is-

koriScena pri radu, pa je to nea-

dekvatna, „promasena” investi-

cija, a preslaba masina moze do-

sta otezati, pa Cak i oneinogu6iti

rad odredenih softverskih pake-

ta. S obzirom na njihovu zastup-

Ijenost na naSem triiStu, u da-

Ijem tekstu ce biti re6i iskljucivo

0 PC kompatibilnom hardveru,

HARDVER
U Tabell 1. dati su hardverski
preduslovi za primenu racimara
u pojedinim oblastima.

Svakako da su podaci iz tabe-

le podlozni kritici, alt je neospor-

no da je za rad sa bazama poda-

t^a potrebna osetno jaca maSi-

na nego za obradu teksta, kao i

veci disk: da je za grafidke pri-

mkne neophodan sto bolji video

adapter; da je za rad sa bazama
podataka potrebniji brzi rad sa

diskom (upotreba ke§ memorije)
nego za rad sa tabelama, ltd.

Naravno, PC tehnologija na-

preduje gigantskim koracima i

ono Sto je luksuzna konfiguraci-

ja danas, bi6e optimalna sutra, a

uskoro 1 minimalna, jer softver

postaje sve snazniji, ali i zahte-

va SN'e snaznije maline, Vec po-

stoji softver koji ne radi bez ma-
tematiikog koprocesora, ili ko-

jem je potrebno bar 2 MB RA-
M-a ili koji ne radi sa slabijim

video adapteriraa od VGA. Stoga
se kriterijumi za izbor konfi^-
radje relativno brzo menjaju,

ali neki osnovni principi i relaei-

je medu konfiguracijama (pred-

videnim za rad u pojedinim ob-

lastima primene) ostaju.

Maticna ploca
Pozeljno je da maticna ploCa ra-

di bez stanja Cekanja (wait sta-

tes), jer tek tada stvarno dolazi

do izraiaja brzina procesora.

Ako je procesor brz, a njemorije

1 periferije toliko spore da se

moraju uvesti stanja Sekanja,

performanse siste'ma drastifino

padaju.
LIM 4.0 je standard koji pod-

rzava rad sa proSirenom (expan-

ded) memorijom. ProSirena me-
morija je hardverski podrzana u
samim procesorim 80386 i 80486,

ali ne i u procesoru 80266. To
zna6i da on mora imati spoljnu
podrSku - ili na samoj maticnoj
ploii. ili na dodatnoj kartici.

Osim konvencionalne memorije
(640 KB -I- 384 KB), maticne pie-

ce (osim kod XT raiunara) sad-

rze na sebi i ..produzenu” (exten-

ded) memoriju. Ovu memoriju
daleko je lakSe i jeftinije progiri-

vati (prostim dodavanjem me-
morijskih Slpova), nego proSire-

nu memoriju, koja za take nesto

zahteva dodatnu kartieu. Medu-
tim, iz istorijskih razloga, mnogi
programi lakge i bolje rade sa
proSirenom, nego sa produze-
nom memorijom, pa je stoga bo-

lje na raspolaganju imati progi-

renu memoriju. Za rad sa njom
potreban je softverski diajver i

hardver koji podrzavaju LIM 4,0

standard. U tome je cela stvar -

ako standard nije podrzan na

286 matidnoj ploci, mora se do-

kupiti posebna kartica, sto pied-

stavlja nepotreban izdatak, a

ako je podrzan (sto se topic pre-

poniduje), dovoljan je samo sof-

tverski drajver. Ono Sto je bitno

- cena maticne plo6e koja ne
podrzava LIM 4.0 i dodatne kar-

tice, veca je od cene matiCne plo-

Ce koja podrzava LIM 4.0 stan-

dard.

Stoga se preporuSuje;
- matidna plofia bez stanja ceka-

nja (0 wait states);

- za racunare sa 80286 proceso-

rom, LIM 4.0 standard mora bid

hardverski podrzan (na primer,
NEAT ili Headland maticne pie-

ce).

Diskovi
Da bi se podaci preneli na disk,

oni se moraju prethodno modu-
lisati, a to je zadatak disk kon-
trolera. U pocetku su se koristili

MFM i RLL kontroleri, s tim sto

je RLL omogu6avao gusce pako-
vanje podataka, ali je bio i nepo-

uzdaniji od MFM kontrolera.

Razlika je i u brzini; ST506
MFM kontroler omogucava brzi-

nu prenosa podataka od oko 5

Mb/s, a ST506 RLL kontroler
brzinu od oko 7,5 Mb/s.
ESDI kontroleri koriste stan-

dard poznat kao Enhanced
Small Device Interface. Osnov-
no unapredenje je postignuto

premestanjem separatora poda-
taka (sklopa koji razdvaja infor-

macione od sinhronizacionih im-

pulsa) sa kontrolora na disk

drajv. U ovom sluCaju dobitak u
prostoru u odnosu na MFM je

oko 95 posto, a brzina prenosa
se penje na oko 10 Mb/s. ESDI
je moderan, ali skup disk kon-
troier i skoro nikad se ne koristi

za diskove ispod par stotina me-
gabajta.
SCSI kontroler koristi Small

Computer System Interface

standard za komunikaeiju sa

svim periferijsskim uredajima
koji imaju „inteligentne” kontro-
lere, odnosno, nije mu potrebno

da zna fiziCke karakteristike

uredaja sa kojima komunicira,
ved samo komunikacioni proto-

kol. To, izmedu ostalog, znadi da
nije ograniden samo na rad sa
diskovima, Brzina prenosa mu
se krede oko 4 Mb/s kod SCSI-1,

a dostize skoro 10 Mb/s kod
SCSI-2 kontrolera. SCSI je si-

gurno najbolji, ali i naj'skuplji

disk kontroler. Medutim, vedina
strudnjaka upravo ovom stan-

dardu predvida sjajnu budud-
nost.

IDE kontroler (poznat i kao
„AT bus') podrzava Integrated

Drive Electronics standard. On
je brz kao ESDI i inteligentan

kao SCSI (radi na nivou proto-

kola, a ne uredaja), pri demu je

praktidno ceo konroler integri-

san na disk drajvu, pa se sa ma-
tidnom plocom racunara povezu-
je samo jednim kablom i ne zau-

zima ni jedan slot. Kako je pot-

puna kompatibilan sa standar-

dnim AT kontrolerom, potpuno
je podrzan i od strane sistem-

skog BlOS-a (ne zahteva nikak-
va prosirenja). Uprkos svim
prednostima koje pruia, ukupna
vrednost IDE disk sistema je

niza od alternativnih. Sa ovak-

vim sistemom postize se adek-

vatan kapacitet uz razumnu ce-

Usko povezan sa radom samih
kontrolera je i pojam interleave

faktora. Brzina prenosa podata-

ka zavisi direktno od elektroni-

ke kontrolera, kao i od mehani-
ke diskova. Glava diska dita ili

pige jedan po jedan klaster pod-

ataka, ali moze se desiti da je

prenos podataka kroz nju neus-

kladen sa brzinom okreta^a
diska. Ukoliko se pisanje/cita-

nje odvija na uzastopnim klaste-

rima, interleave faktor iznosi

1:1, ukoliko se pisanje/ditanje

odvija na prvom kiasteru, pa se

dva preskoce, pa se nastavi na
cetvrtom, interleave faktor je 3:1

ltd.

Stoga se preporucuje;
- diskovi sa IDE kontrolerom i

brzinom pristupa manjom od 20

- da interleave faktor diska bo-
de sto manji, po mogucstvu 1:1;

- diskovi proverenih svetskih

(irmi (na primer, Quantum,
Maxtor, Fujitsu...).

Diskete
Standard 5,25-indnih disketnih
jedinica je star i jako rasiren. To
znadi da ga podrzava najveci

broj ladunarskih konfiguraeija

instaliranih kod nas. Isto tako,

ako se instalacija softvera ne is-

poruduje na obe vrste disketa,

izbor obidno pada (bar za sad)
na 5,25-indne diskete. S druge
strane, standard od 3,5 inda je

noviji, moderniji i kvalitetniji.

On omogucava smestanje vece
kolidine podatedca na fizidki ma-
nji magnetmi medijum, sto olak-

savB 1 skladiltenje i transport
disketa. Isto tako, njegova spo-

Ijasnjost je daleko robustnija i

otpornija na udarce, praSinu i

nepazljivo rukovanje (na disketi

od 3,5 inda magnetni medijum
se jako tesko moze slucajno do-
dirnuti prstima). Ukratho,
3,5-indni standard je i bolji i

praktidniji, ali je 5,25-mdni rasi-

reniji, pa se samo iz razloga

kompatibilnosti prilikom razme-
ne podataka na disketama pre-

poruduje i njegovo korisdenje.

Stoga se preporucuje:
- ugradnja disk jedinica od 3.5 1

5,25 inda zajedno (na primer,

Fujitsu ili Teac).

Portovi
Standardne konfiguraeije obid-

DO sadrze jedan serijski (RS232)
i jedan paralelni ^Centronics)
port, ali, da bi se obezbedio koli-

ko-toliko udoban rad, korisniku
je potrebno obezbediti bar 2 se-

rijska porta. Razlog za dodava-
nje bar jos jednog serijskog po-
rta je jednostavan - sve vige

S

rograma zahteva rad sa migem
la primer, Windows platforma)

Tabela 1: Haniverake konfiguraeije a zav/snosti od oblaall primene raSunara

Obrada teksta

Procesor Disk Video Opiciono Stampac

80286/8 HHz 20 Mb HOC ?-pin.
80286/12 HKz 40 Mb VGA 24-pin.
80386SX/16 HHz 60 Mb VGA

luksuzno 80386/25 HHz 80 Hb VGA 2 Hb RAH laserski

Tabeiarni jroracuni

Procesor Disk Video Opciono Stampac

80286/10 HHz 40 Hb HGC 9-pin.
preporuc. 80386SX/16 HHz 40 Hb VGA 1 Hb RAH 24-pin.

optimal no 80386/25 MHz 60 Hb VGA 2 Mb RAM 24-pin.

luksuzno 80386/33 HHz 100 Hb VGA 4 Hb RAH
koproc.

laserski

Rad sa bazama podataka

Procesor Disk Video ^ciono Stampac

80286/12 MHz 40 Hb HGC 9-pin.
preporuc. 80386SX/16 HHz 60 Mb VGA 1 Hb RAH

optimalno 80386/25 HHz 80 Hb VGA 2 Hb RAH
+ kes mem

24-pin.

(uksuzno 80486/25 HHz 150 Mb VGA 4 Hb RAH
+ kes mem

laserski

PosLovna grafika

Procesor Disk Video Opciono Stampac

80386SX/16 HHz 40 Hb VGA 2 Hb RAH 24-pin.

60386/25 HHz 80 Mb VGA 4 Mb RAH

optimalno 80436/25 HHz 100 Mb S-VGA 8 Hb RAM PostScript
-laserski

luksuzno 80486/33 MHz 150 Hb S-VGA 8 Mb RAM termo -

transfer
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sto skora uvek automatski odu-
zima jedan serijski port. Ako se
zeli uspostavljanje komunikaci-
je, taj serijski port ce biti potre-
ban modemu i... tu nastaju pro-
blemi. Oni se reSavaju ili stal-

nim dupanjem i ubadanjem ko-
nektora (Sto se po praviiu Cim
pri ukljufienom racunaru, 6ime
se dra^fino povedavaju sanse
da dode do ostecenja) ili poveda-
njem broja serijskih portova.
Drugo reSenje je u startu ne-
znatno skuplje. all je daleko ele-
gantnije i jednostavnije, a i jeW-
nije, ako se u obzir uzmu izbeg-
nute moguda ostecenja,

sto se tide parolelnog porta,
sa jednim se sasvim lepo mo2e
ziveti, ako se radi samo sa jed-
nim Stampadem, Za istovremeni
rad sa matridnim i laserskim
Stampacem, daleko je jednostav-
nije i sigurnije da se izbegne ved
pomenuto cupanje konektora i

da se raziiditi Stampaci instsdira-
ju na razliditim paraleinim po-
rtovima, pa da se izlaz iz pojedi-
nih aplikacija po potrebi usme-
rava na jedan ili drugi port,
Stoga se preporuduje:
- bar 2 serijska i bar 1 paraleini
port

Video adapter!
Razvoj video adapters pratio je

veci broj uspelih ili manje uspe-
lih reseiya, ali trenutno se koris-

te prakticno samo tri standarda
- Herkules (Hercules), EGA (En-
hanced Graphics Adapter) i

VGA (Video Graphics Array),
Herkules adapter je u svoje vre-
me odigrao vrlo znadajnu ulogu
uvodeci grafiku visoke rezoluci-
je u (tada samo „slovni") PC
svet. ali je dinjenica da je danas
prevaziden, tako da veliki broj
softverskih paketa ne radi sa
njim na zadovo^avajudi nadin.
Prvi adapter koji je ozbiljno ug-
rozio Herkules je EGA stan-
dard, ali je i njega pregazilo vre-
me, jer mu je cena postala toliko
bllska VGA standardu. a perfor-
manse slabije, da ga danas
praktidno niko i ne nudi na pro-
daju. Pravo reJenje predstavlja
VGA standard u kolor ili monoh-
romatskoj verziji, zavisno od po-
treba korisnika. VGA podrzava
reiSime rada svih prethodnih
adaptera i omogucava jo§ jedan:
rad sa 16 boja iz palete od
264,144 pri rezolueiji 840 x 480.
Povecanjem rezolucije, VGA
obezbeduje matricu karaktera
od 9 X 16 tadaka (naspram 8 x 14
kod EGA), dime je poboljsana
ditljivost, S obzirom na svoje ne-
osporne vrednosti, VGA je tre-

nutno opsteprihvacen i najbolje
podrian video standard.

Iznad VGA standarda naleize
se EVGA (Enhanced VGA) i

SVGA (’Super VGA) video adap-
ter! koji rade sa maksimalnom
rezolucijom 800 x 800 1 1024 x
768 tadaka respektivno i istovre-
menim prikazom 256 boja. Kao
standard, IBM je izbacio i XGA
(extended Graphics Array), a
ima adaptera koji rade i sa rezo-
lucijom 1280 X 1024 tadaka, Me-
dutim. EVGA i SVGA nisu pravi
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standard!, tako da grafidki rezi-
mi rada razliditih video adapte-
ra kriju u sebi mnoge nekompa-
tibilnosti sadr2ane u hardver-
skoj implementaciji i svaki od
tih adaptera zahteva svoje sof-

tverske drajvere. S druge stra-
ne, XGA, koji pretenduje da po-
stane pravi standard (kao Sto je
to u svoje vreme bio EGA i sad
VGA), jo§ uvek nije prihvacen.
Stoga se preporuduje:
- VGA video adapter (na primer,
ATI, Genoa, Orchid, Paradise,
Video 7, Trident, Tseng itd.).

Monitori
Ako se izuzmu kompozitni mo-
nitori, koji su se koristili uz
CGA video adaptere, postoje dve
osnovne vrste monitora - digi-

talni i analogni. Kod digitainih
je svaki pin na konektoru'U sta-
nju ,,1” ili „0", pri demu se na ko-
nektoru razlikuje broj pinova za
prenos podataka. Monohromat-
ski monitori imaju samo 2 pina
- 1 za boju i 1 za intenzitet. Ko-
lor monitori sa 4 pina (3 pina za
osnovne boje i 1 za intenzitet),

mogu da prikazu 2^ = 16 boja, a
monitori sa 6 pinova 64 boje (po
2 pina za svaku boju definisu 4
nivoa intenziteta za svaku od
njih - 4 X 4 X 4 — 64). Problem
kod digitainih monitora je u to-

me ito se sa povedanjem broja
boja povedava i broj pinova na
konektoru, a samimi tim i broj
linija za prenos signals. Digital-
ni monitori su predvideni za rad
sa Herkules 1 EGA adapterima,
a mogu da rade i sa onim VGA
adapterima koji imaju digitalni
izlaz (dime se omogucava, ipak,
osiromasen prikaz).

Analogni monitori, za razliku
od digitainih, bez obzira na broj
boja, koriste samo 3 linije za
prenos signala - po 1 za svaku
boju. Intenzitet svakog od RGB
signala je kontrolisan naponom
na pojedinim linijama. U sluda-
ju kada se zahteva prikaz veli-

kog broja boja, konektor za ana-
logni RGB monitor je mnogo
jednostavniji od konektora za
digitalni RGB monitor. Broj bo-
ja koje se mogu prikazati na
analognom monitoru je praktic-
no beskonadan i zavisi iskljudi-

vo od mogucnosti video adapte-
rs (koliko razliditih napona rao-
ze da generise). Analogni moni-
tori su predvideni za rad sa VGA
adapterima. jer imaju video
DAC-ove koji digitalne signale
konvertuju u analogue.

Posebnu grupu monitora
ppedstavljaju multisink monito-
ri (Variable-frequency moni-
tors, odnosno Multisync ili Mul-
tiscan monitors). Oni nemaju
strogo definisanu radnu udesta-
nost, ved se mogu prilagodavati
udestanostima razliditih adapte-
ra. Naime, raziiditi adapteri ge-
neriiu signale (upravljadke iii

signale podataka) razliditih
frekvencija, ili, pak, te signale
razlidito koduju. Da bi se izbegla
zamena monitora sa svakom
eventualnom izmenom video
adaptera, koriste se multisink
monitori koji rade sa Sirokim

spektrom udestanosti signala i

vecim brojem tipova kodovanja.
Isto tako, moguce ih je. uz po-
moc prekidada, podesiti za rad
sa digitalnim ili analognim sig-

nalima. Medutim, more se istadl
i jedan nedostatak ovih monito-
ra - ma kako kvalitetno bio na-
pravljen, monitor predvideh za
rad sa vecim brojem udestanosti
ne moze raditi tako dobro na
svakoj od njih kao monitor di-
zajniran za rad sa samo jednom
odredenom udestanoSdu,
Stoga se preporuduje:
VGA kolor ili monohromatski
monitori (na primer, NEC Mul-
tisinc 2A kao kolor monitor za
VGA i EVGA video adaptere).

Tastatura
Tastature se razlikuju po mno-
gim parametrima, pri demu ne-
ke njihove osobine imaju objek-
tivan aspekt (predebela tastatu-
ra dovodi do zamora ruku pri
dugotrajnom radu; suvise iaka
tastatura se pomera), a neke
subjektivan aspekt („klik” zvuk,
„mekoea” i tako dalje). Osim to-
ga, postoje i detiri tehnologije iz-

rade prekidada na tasterima:
mehanidki, kapacitativni. preki-
dadi SB provodnom gumenom
kupolom i prekidadi sa membra-
nama. IBM kod svojih tastatura
(IMB Enhanced-style) koristi
upravo kapacitativne prekidade
sa oprugom za vracanje tastera.
Dizajn ovih prekidada je skup, a
oni sami koriste relativno kom-
pleksnu elektroniku, ali su zato
zaista pouzdani i imaju dug vek
teajanja, pa se zato i preporucu-
je bas „AT-Enhanced'’ tastatu-

Postoji jedna osobina koja se
kod tastatura skoro uvek zane-
maruje - broj tastera na njoj.
Tastature sa 101 tasterom imaju
47 tastera za unos podataka, a
tastature sa 102 tastera ih imaju
48. U slucaju naSeg pisma, kad
vec imamo manjak od 5 tastera
za nasa slova (§,d,d,d i z), taj. je-
dan taster je vrlo bitan, Pri ko-
rildenju 7-bitnog koda to nije
toliko izraJeno, jer naSe „D'’ pre-
kiapa znak pV", ali kod B-bitnog
koda (koji se sve vise probija
kao standard) potreban je taj
dodatni taster koji bi sadrzao
upravo znake „d" i „D”. Osim to-

ga, tastatura sa 102 tastera us-
koro ce biti prihvadena i kao
JUS standard.
Jo5 jedna bitna stvar - na tas-

taturi se obavezno moraju nala-
ziti i nasi znaci, diji raspored
mora biti uskladen sa vazecim
JUS standardom (Sto nije uvek
sludaj).

Stoga se preporuduje:
- AT-Enhanced „kUk” tastatura
SB 102 tastera i jugoslovenskim
karakterima ugraviranim na
standardizovanim pozicijama,
uz odgovarajudi soitverski draj-

§tampaci
Stampace mozemo podeliti u tri

osnovne grupe: matridni, laser-
ski i ink-jet. Matridne mozemo
podeliti na 9-pinske i 24-pinske

(made ima i 18-pinskih), pri de-

mu kod pndh glava sadrzi 9 igli-

ca, a kod drugih 24 iglice (tadni-

je 12 + 12, pri demu je drugih 12

pomereno po vertikali u odnosu
na prvih 12). Broj iglica je vrlo
bitan, jer one limitiraju vertikal-

ml fMojuciju matrice karaktera.
Te jrisuzetno vazno kod defini-
sanja slova sa dijakritidkim zna-
cima, kakva su nala „6", „e’', „S’’ i

,J”.'Kod 9-pinskih stampada ka-
i^kter ."se definile sa gomjih 7
iglipa (nema gornje margine),
tako da velika slova sa dijakri-
tidkim znacima moraju biU ma-
nja od istih takvih slova bez di-

jakritickih znakova (npr. „§" 1

„S“, „C" i „C" itd.). Kod 24-pjn-
skog Stampada veliko slovo se
definise sa 12 do 17 iglica, pri de-
mu postoje i gornja i donja mar-
gina. Na taj nadin je omoguceno
da slova sa i bez dijakritiCkih
znakova imaju istu visinu, jer
dijakriticki znaci mogu zadi u
gornju marginu (Ito nije kritic-

no). Objektivno, 9-pinski §t^-
padi su ved zastareli, tako da
24-pinski za neSto vecu cenu (15
do 30 posto) pruSaju mnogo vedi
kvalitet i mnogo vecu brzinu is-

Osim kvaliteta i brzine ispisa,

joS jedna stvar na koju treba ot>-

ratiti paznju je tzv. ..traktor". Po-
stoje dve varijante: kod jedne se
traktor nalazi ispred valjka i gu-
ra papir ka glavi Stampada, a
kod druge se nalazi iza valjka i

vuce papir ka izlazu. Prva vari-
janta omogucava adekvatnu po-
trosnju papira, jer poslednja od-
stampana strana izlazi ispod
valjka i ostaje slobodna, tako da
se moze otcepiti. Kod druge va-
rijante, poslednja odStampana
strana ostaje na traktoru. pa se
mora izbaciti jos jedna strana
da bi se ova mogla otcepiti. Na
taj nadin se nepotrebno troSi

jedna strana vise za svaki od-
Itampani dokument. S druge
strane, vudni traktor omogudava
stampanje i na tri kopije odjed-
nom, dok potisni nema tu mo-
gucnost, jer prilikom koriScenja
vise kopija dolazi do guzvanja
papira. JoS jedna bitna stvar je i

konstrukcija samog traktora.
Konstrukcija mora omoguditi la-

ke i brzo postavljanje perforira-
nog papira, kao i lake dilcenje
traktora od eventualnih nedisto-

Paznju treba obratiti i na ro-

bustnost Stampada - da bi mo-
gao da postize velike brzine, on
mora da bude teSak, da se pri
stampanju ne bi pomerao. Laki.
jeftlniji stampadi nisu za inten-
zivniju, profesionalnu upotrebu
(to je, na primer, razlika izmedu
Epsonovih modela LQ550 i

LQ850 - oba su 24-pinska, slid-

nih performansi, ali je drugi da-
leko brzi (300 prema 180 karak-
tera u minutu), Sto mu omoguda-
va robustnija konstrukcija, me-
dutim i cena mu je za oko 35 po-
sto visa).

U sledecem broju pozabavice-
mo se izborom laserskih stampa
da i softvera.

Predrag MILldEViC, dipt. Ing.
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Atari ST: koniunikacioni program! (4)

OPTERMvs

VANTERM
Nastavfjamo opis komunikacionih programa
koji se mogu nadi za Atari ST racunare. Ovoga
puta su na ’’tapetu” Vanterm i Opus Terminal
(popuiarno nazvan Opterm). Opterm je deio
ivedskih programera dok su Vanterm pisali

Englezl. Da vidimo ko je boije uradio posao...

na prvi pogled, oba
programa izgiedaju
sliCno; postoje dva
naCina rada, termi-

S S nal i meni mod. Pre-
bacivanje iz moda u mod se kod
Opterma vT§i preko tastature
(HELP key) a kod Vanterma mi-
lem.

Standardne opcije
Oba programa su opremljena
opcijom koja automatski ucita

konfiguraeioni fajl prUikom
starta. Doduse, kod Opterma po-

stoji jos jedan fajl u kojem se

Cuvaju podaci o Dialeru dok
Vanterm ima sve u jednom faj-

lu. Meni opcije su relativno iste

kod pba programa uz mala od-
stupanja: konfigurisanje RS 232
porta ima i handshake (CTS-
/RTS) kod Opterma; Dialer je

prostran kod oba programa i ve-
oma lepo uraden. Vanterm moie
da primi 30 telefona sa sopstve-

nim peurametrima za pozivanje a
Opterm 24.

Funkcijski tasteri su bolna
tadka kod (^terma; dozvoljeno
je definisanje samo 10 tastera, a
pri njihovom pritiskaniu jos mo-
rate drzati i levi <Shi£t> i <A-
lternate> taster (!). Vanterm
omogucava definisanje 20 fun-

kcijskih tastera; 10 "obicnih" i 10

siftovanih. Zaista nepotrebno
komplikovanje kod OptermeL

Terminal
Naizgled, terminal je kod oba
programa isti. Non-Gem orijen-

tisan, sa 24 reda na ekranu dok
je 25. rezervisan za pokazivace
raznih funkcija; terminal emula-
cija, capture on/off. baud rate,

time itd. Medutim, prvi utisak
kao i u%^k vara, te se malo kas-
nije primeduje nadmocnost Op-
terma. Dok Vanterm nema ama
bas nikakve terminal emulacije,
Opterm je fine opremljen ANSI-
/VTIOO terminalom koji de da
"svari” sve kontrolne sekvence
ukljufiujuci i one za boje; pored
toga opremljen je i emulacijom
posebnog AVATAR terminals,
koji u stvari nije nista drugo do
ANSIA^lOO terminal, ali sa
sopstvenim rutinama koje di-

rektno pristup^'u video memori-
ji (uz pomod biitera, ako ga ima-
te) i time omogucavaju da se ek-
ran veoma brzo obnavlja cak i

pri korisdenju veoma brzih mo-
dema.

Protokoli za transfer

Vanterm podrzava X i Y-mo-
dem, koji u sustini nisu ugrade-
ni ved se naknadno pozivaju iz

jednog TTP programa. Nedosta-

tak Z-modema autor je mislio
da reSi opciom za startovanje
eksternih apiikacijama. Nevolja
je u tome §to je ceo program pi-

san u GFA bejziku, i to verziji

2.0, a poznato je da njegova na-
redba EXEC ima problema sa
alociranjem memorije i da vrlo

desto obori sistem.

Sa druge strane, Opterm ima
XYZ upload/download modem,
all sva tri protokola su ugradena
u jedan TTP program, i radi se o
starim verzijama. Da bi se koris-

tile najnovije verzije. recimo,
Z-modema, moraju se definisati

posebni path-ovi za UL i DL sa
pratedim parametrima za
RZ.PRG i SZ.PRG. Pored ovoga,
Opterm ima ugraden samo-star-
ter Z modems, ali tome moze da
parira opeija Vanterma koji mo-
ze da koristi program SHADOW
i time omoguci protokol X i Y
modems u "pozadlni".

Opcije za definisanje path-a
UL/DL fajlova u Vantermu su
veoma sturo uradene; postoje
samo za X i posebno za Y mo-
dem protokol, dok kod Opterma
postoje path-ovi za sva tri proto-
kola i to posebno za UL i poseb-
no za DL a i pored toga ubaden
je i dodatni path za ASCII UL-
/DL.
Capture buffer
Ocigledno, oba autora nisu htela
da se zamaraju i prave editabil-

ni capture buffer; umesto toga
samo su napravili jednostavan
"zatvor" za sve sto uleti preko
RS232 porta. Ipak, autor Vanter-
ma se pomucio i napravio neko-
liko opeija za manipulisanje tre-

nutnim baferom (load, save, era-

se, display, print i transmit).
Baferi su u dva programa ura-

deni na potpuno suprotan nadin;

dok kod Vanterma birate broj li-

nija za bafer, dime ste ogranice-
ni samo memorijom, bafer kod
Opterma se automatski snima u
fajl na disku, u unapred odrede-
nom path-u, dime ste ogranidenl
slobodnim prostorom na disku.
Ipak, ovo je poen za Vanterm
koji ima Display buffer, posto
pnekad ne stignete da procitate

nesto pre no Sto "pobegne" sa

ekrana.

File/disk komande
lako ne shvatamo demu toliko

file/disk operaeija u jednom ko-
munikacionom programu, Van-
term je ipak dobro snabdeven
njtma. Tu su dir, create, delete,

type, copy, info i free nasuprot
naredbama folder, delete i free
koje se nalaze u Optermu. Vero-
vatno je autor Vanterma hteo
malo da demonstrira obilje ko-

mandi koje pruza GFA bejzik.

I jos ponesto...
Tu je legendama Translation ta-

beta koju Opterm ima, a Van-
term ne, ali ona je predstavljena
u ASCII-HEIX sistemu, dakle vi-

dite samo ASCII vrednosti ka-
raktera za ulaz i izlaz, tadnije

gomilu brojeva koji ispunjavaju
ekran. Bez dobrog ASCII edito-

ra ova tabela vam sigumo nista

nece znaditi. Vanterm nema
Translation tabelu, ali se zato
autor potrudio da instalira ek-
stemi program DCOFY koji
(opet) ima disk i file opcije, for-

matlranje i ARC de/arhiviranje
(?). Zaista nam nije jasno otkud
ideja autoru da koristi ARC kao
sastavni deo programa kad nije
obezbedio ni ono najosnovnije -

bar primitivni tekst editor.

Vanterm ima ugraden obilan
Help koji na disku zauzima oko
80 KB, ali zato je svaka stavka u
meniju objasnjena do krajnosti.

Po naSem midljenju toliki help
je tracenje prostora - program
je ionako jednostavan. Opterm,
s druge strane, ima lepo urade-
no uputstvo ^manual) na engles-
kom (na srecu, nije ^easki!)

Zakljucak
Oba programa su namenjena za

zvanje nekog BBS-a na brzinu, i

eventualno brzog prelistavanja
"on-line". Spoljni izgled je defi-

nitivno bolji kod Opterma, jer je

opSte poznata dinjenica da pro-

giami pisani u GFA bejzku iz-

giedaju nekako "kruto”, sem ako
se autor stvamo ne potrudi ili

ako prihvati standardni Gem
klise. To je autor Vanterma po-
kuiao all, ipak, bez odekivanih
rezuitata. J

Duian DIMITRUeViC

^MA/VTEM 33=
atavni ekran programa OPTERM
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ATARI ST: GEM programiranje

Brzo i prljavo
Ova/ tekst posve6en je svima koji vole da krie
pravila dobrog GEM programiranja.

Pi§e Dallbor LANIK

ako na ST-u grafieki

S korisnicki interfejs" (GEM) postoji ved 7

godina, mnoge stvari nisu zva-
niCno standardizovane, a i one
koje jesu slabo se koriste. Prvo
su problemi nastajaii sa progra-
mima koji rade samo na kolor ili

monohromatskom monitoru; za-
tim, kada su hard diskovi poceli
da bivaju normalna stvar medju
atariSTima, sa programima koji
rade samo sa flopi diska A;\.
Kada smo ove probleme pre-

vazi§ll i kada su po6ele da se po-
javljuju prve grafiCke kartice
„krenuli” su programi koji ne
mogu da rade u toj i toj rezoluci-
ji ili sa toliko i toliko boja (kao,
§ta ce bilo kome 16 miliona bo-
ja!??!), kao i programi koji su, ra-

di brzine, pisani ..prljavo" i reide
samo na „cistim’' masinama -

bez ikakvih rezidentnih progra-
ma (najbolji primer su MIDI
programi - recimo Cubase),
• Sada su .laktuebii” programi
koji se oslanjaju na sistemski
klok od 8 MHz pa zbog toga ne
rade na STE-u i TT-u. a posled-
nji udarac su program! koji ne
koriste prozore (ili ih koriste po-
gresno) te ..misle" da je masina
samo njihova, i sada ne mogu da
rade u multitasking okruzenju.
Programe koji se ..pobiju" oko
vektora (i „obore” masinu) ili ne
znaju da primaju argumente da
i ne pominjemo.
Deo krivice za ovu zbrku sva-

kako snosi i sama firma Atari,

koji nije dovoljno dobro (i brzo!)

dao prave smernice i definisao
neke protokole. Ali ovaj tekst se
nece baviti utvrdivanjem krivice
za ovakvo stanje medu GEM
programima. vec bi trebalo da
posluzi kao neki nezvaniCni vo-
diC za pisanje aplikacija pod
GEM okrutenjein.
GEM koji je atariSTima „bo-

gom dan” u ROM jo5 davne
1085. godine. i sve njegove GUI
(Graphic User Interfejs - grafic-

ki korisnidki interfejs) prednos-
ti, koje na drugim platformama
tek ..ovih dana" pocinju da do-
zivljavaju ekspanziju (Windows
3.xx), izgleda sluze samo da „za-

mazu oci" eventualnom prijate-

lju koji ima Amigu ili Mekintosa
- kakav drugi zaklju6ak izvuiii

pored 6injeniee da sigurno pre-
ko 50% programs ne radi sa gra-
fiCkim karticama i/ill u multi-
tasking okruzenju?

Pravila dobrog GUI programi-
ranja dosta su se promenila od

34 fmupjuTEaA E

1985. SuStina je, medutim, osta-
!a ista: koristite GEM i sledite
njegovu ..fUozofiju".

Hardver i TOS
Nemojte nikada pretpostavljati
kakav sistem i koji procesor ce
korisnik imati. Dobar program
mora da radi na svim TOS masi-
nama, od neproSirene 1040-tice,
preko Mega serije, STE-a. Mega
STE-a, do TT-a. Neki inace od-
Udni programi (Spectrum 512,
npr.) ne rade na MSTE-u i TT-u
baS zbog toga Sto je programer
mislio da sve masine rade (i da
ce raditi) samo na 8 MHz. Drugi
programi, opet. ne rade na
MSTE-u ili drugim „ubr2anim’’
racunarima dok se ne iskljuCi

cache ili se, ako je moguce, pre-
bace na 8 MHz. Sa pojavom sve
jeftinijih akceleratorskih karti-
ca kao sto su Hypercache, ICD-
-Speed. Turbo 16/20/25. Mach
020. Procaehe 030, Turbo 030 ili

GBS SST/030 sve vise korisnika
ce imati brze masine.
Ne budite sigurni da ce koris-

nik imati sistem koji radi u jed-
noj od tri „standardne" rezoluci-
je, Budite spremni da napisete
program koji ce raditi u bilo ko-
joj rezoluciji, tj. biti nezavlstan
od hardvera, Vec sada postoji
dosta razliCitih grafidkih kartica
i 24-bitne kolor kartice sa rezo-
lucijom od 1280x960 nisu vise to-

liko egzoticne i nedostupne. Ta-
kode, postoji (i uvek ce biti) do-
sta monohromatskih sistema,
pa nemojte ignorisati ni ovu Ci-

njenicu.

Nikada ne bi trebalo da se os-
lanjate ni na odredenu verziju
TOS-a; ako bas morate, barem
prvo proverite da 11 se vaS pro-
gram izvrsava na potrebnoj ma-
iini (sada, sa pojavom Cookie
Jan-a, ovo ne bi trebalo da pred-
stavlja problem).

Korisnicki interfejs

Korisnicki interfejs GEM apli-

kacije uvek se mora sastojati od
prozora i glavne meni-linije. Os-
novna greska koju mnogi pro-
grameri cine je da aplikaciju pi-

su tako da se prozori ne mogu
pomerati (kao u programima
Disk Doctor, Diskus itd.) vec
imaju fiksne pozicije. Pisanje
programa sa fiksnim prozorima
je veoma loSa navika i korisnici-

ma koji rade u multitasking ok-
ruzenju ovakvi prozori zaista
mogu p.zagorcati 2ivot". Pre sve-

ga, ako je u pitanju MultiGEM,
korisnik ponekad gubi mogu6-
nost rada u drugom tasku jer ne
moie „dodi" do njegovog prozo-
ra, a cak t u slucaju kad moze,
gubi komfor postavljanja des-
ktopa po svojoj zelji. Jo§ ako
programer ne koristi GEM pro-
zore, bilo kakav multitasking
automatski otpada.
Druga greska sa prozorima

nastaje kada se programer odlu-
ei da glavni korisnicki interfejs
ide, ne preko prozora, ved dija-
log-boksa. To je takode veoma
lose po multitaskiDg, jer se ge-
neralno predaje kontrolu AES-u
i tako zaustavljaju svi ostali pro-
cesi. Dijalog-boksevi se mogu
koristiti za unos podataka, kako
bi korisnik za relativno kratko
vreme uneo podatke, ali nikako
ne treba da budu osnovnl inter-
fejs za komunikaciju sa korisni-

Dalje, ako se prozor ne koristi
iskljudivo za ispis statusa pro-
grama (na primer dokle se stiglo

sa prenosom datoteke preko mo-
dema ili arhiviranjem) ili kao
„toolbox” (npr. u Touch Up-u),
treba omoguditi korisniku da
promeni veliCinu prozora, i na
prozor postaviti skrol-barove i

strelice.

Ako program koristi status
boks za ispis napredovanja bilo
kakvog posla (§tampanje, arhivl-
ranje) status treba ispisivati u
prozor, nikako u dijalogk

Koristite funkciju wind^upda-
te sto je manje moguce jer'ob-
navljanje prozora moze da po-
traje; nove TOS 2.xx i 3.xx masi-
ne mogu da otvore do 7 prozora
istovremeno, ko zna koliko de
modi sledede verzije - a dok se
to sve osvezi... Isto tako, dok se
ne pojavi TOS koji de doszvolja-
vati da broj otvorenih prozora
bude neograniden, pre otvaranja
prozora zgodno je proveriti da li

AES uopste ima slobodnih pro-
zora..-

Da zavTsimo s prozorima -
kad god ste u mogucnosti sledite
navedena pravila. a ako nista
drugo, bolje koristite i fiksne
prozore nego dijaloge ili neke
kvazi-prozore. MultiGEM ved
postaje neka vrsta ..klasicnog"

dodatka OS-u (kao Multidesk ili

FormDoIt), a ni multitasking
TOS nije daleko. ZaSto svi ved
napisani programi ne bi odmah,
bez ikakvih prepravki, radii!

pod multitaskingom kada izade
novi TOS?
Pojavom rutina za poziciono

zavisne menije, dosta programe-
ra se odlufiuje da ih koristi u
svojim programima, ali to nika-
ko ne bi smeo da bude razlog da
program ne bude „opremljen" i

klasicnim GEM dropdown (pa-

dajucim) me^em, Izbegavanje
glavnog menija nema nikakvih
prednosti i moze samo da zbuni
ili iritira korisnika. Takode,
zbog standardizacije, glavni me-
ni uvek bi trebalo da ima barem

stavke „Desk", ..File" 1 ..Edit’'

(osim ako su zaista nepotrebne),
Kada smo ved kod menija, da

napomenem i to da se akcesori
slotovi (mesta za opcije u
prvom, ..Desk" meniju) nikada
ne sraeju ukloniti ili napraviti
neselektabllnim! Problemi ob-
navljanja desktopa nastali star-

tovanjem nekog akcesorija mno-
go su manji za programera nego
problemi koji nastaju kada ko-
risnik ne mo2e da dode do po-
trebnog akcesorija. Probleme
koji ukidanjem ovih meni-sloto-
va mogu nastati u multitasking
okolini ne treba ni pominjati...

Dobra praksa je i omoguditi
korisniku da do stavki iz menija
dode pritiskanjem odredene
kombinacije tastera, i ovoga se,

na srecu, pridrzavaju skoro svi
noviji programi. Postoje, medu-
tim, neke standardne kombina-
cije koje se moraju koristiti is-

kljucivo u namenjene svrhe; tas-
taturni ekvivalenti za Cut, Copy
i Paste (sedenje i kopiranje tek-
sta, slika, ili bilo 6ega) uvek mo-
raju biti <CONTROL>-X. C i P
(nikako komblnacija sa ALTER-
NATE!), u odgovarajudem redu.
Isto tako, tastaturni ekvivalent
komande za napu§tanje progra-
ma (Quit) mora biti<CONTRO-
L>-^. ill, ako se radi o termi-
nalskom progreunu (pa je nemo-
guce koristiti kombinaciju kon-
trol-slovo zbog VTIOO emulaci-
je), <ALTERNATE >-Q ili X.

Tastaturni ekvivalenti y^ebalo
bi da budu ispisani u meniju,
svaki pored odgovarajuce stav-
ke menija. Standardna oznaka
za taster <CONTROL> je AS-
CII S5E (094), a za <ALTERNA-
TE> ASCII $07 (007).

Trudite se da. kad god je to

moguce, ne zaobilazite „ugrade-
ne” rutine GEM-a (prozore,

alerte, dijaloge, item selektor) 1

da „ponovo pronalazite tocak",
jer su ST-ov operativni sistem
pisali mnogo bolji progiameri
od vas. Ako je GEM-ov grafidki
korisnidki interfejs (GUI) do-

voljno dobar za WordPerfect i

Turbo C, dobar je i za vas pro-

gram.
I ne kraju, 5isto iz estetskih

razloga, nemojte nikada menjati
boju (uzorak - pattern na mo-
nohromatskim sistemima) poza-
dine desktopa!

Formati
U svojim programima, kad god
je potrebno, koristite poznate i

rasprostranjene formate teksta,
slika, fontova... Nemojte biti si-

gurni da mozete izmisliti bolji

standard, Samo cete doprineti
destandardizaciji i opstoj konfu-
ziji. Za tekst, kad god je moguce,
koristite £ist ASCII, a ako je uz
tekst potrebno snimiti i podatke
0 stilovima teksta, probajte sa
npr. First Word formatom - pro-
stim pregledanjem jednog 1ST
Word dokumenta u nekom disk-
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-monitoru moii <5ete da „provali-
te” gta se kako obelezava. Veruj-
te mi - li&io sam to radio.

Zb rastersku grafiku ne bi tre-

balo da bude probiema. Trudite
se da vaS program „6ita’' Sto je

vise mo^ce razliCitih formata
zapisa slika, all kao izlazni do-
kument koristite same jedan
standardni format, kao sto je
IMG (GEM Image). Ako ste u
nedoumici oko toga koji je for-

mat raznih zapisa slika, pogle-
d^te seriju clanaka „KoSmar u
ulici piksela" u starijim brojevi-

vektora ili deinstaiiraju jedan
drugog.
Zamislimo da imamo instali-

rane 3 rutine na istom vektoru.
Ako prva rutina treba da „iza-
de", ona ce jednostavno upisati
adresu druge rutine u vektor.
Ali, §ta se deSavaposle izvrSava-
nja druge rutine, kada i ona bu-
de htela „napolje" - gde ce ona
staviti adresu trece rutine? Od-
govor je vise nego logican; vero-
vatno isto u vektor, ali time ce
„otka5iti" prvu rutinu!

Zbog toga je izmisijen XBRA

magic: "XBRA"

vai Id: "MYID" Hutina_3

atarl.vaktor: flutlna_2 P kod rutine 2 P
aun kod: kod nitinal

>

JUMP (starl^vaktor)

definisano GEMDOS standar-
dom.

Problemi, medutim, nastaju
kada je mladem procesu potreb-
no preneti string duzi od 125 baj-
ta i kada u stringu treba preneti
„space" (ASCII: 32) koji se u
ovom standardu koristi kao se-
parator za argumente; takode,
ne postoji naCin da „mladi’' pro-
ces bude siguran da su prenese-
ni argument! stvamo za njega...
Kao re§enje, napravljeno je

vise „standarda’’ koji koriste
okolinu (environment) da preda-
ju parametre. Medutim, svi ovi
nazovi-standardi praviii su ma-
nje ili vece probleme. Zbog toga
je, da bi se „mladem” procesu
omogucilo da primi viSe od 125
bajtova parametara, napravljen
standard „GEMDOS extended

ma (2-8/91) „Sveta kompjutera"
u kojoj su objasnjeni najpopu
larniji format! slika na ST-u.
Za programe koji rade sa vek

torskom grafikom (iako je malo
verovatno da ce neko pisati ova
kav program), koristite GEM
metafajl ill barem CVG (Gala
mus Vector Graphics) formate,

Rasterski fontovi uvek mora
ju biti u GDOS ili. ako su sami
za ekran, u Degas formatu. Vek
torski fontovi bi trebali da budu
u PSM-GDOS formatu ili, zbog
rasprostranjenosti, u Calamus
(CFN) formatu.

Ako vaS program koristi Cut
& Paste za tekst ili grafiku, ko-
ristite sistemski GEM-Clipbo-
ard za smestanje teksta i grafi-
ke, 1 smestajte ih u Cistlm ASCII
i IMG formatima. Uvek prvo
proverite da li postoji sistemski
klipbord folder - nemojte otva-
rati CLIPBRD folder bilo gde
(kao 1ST Word)!

Za data-fajlove koje vaS pro-
gram koristi upotrebljavajte
standardne ekstenzlje kao sto
su .r,XTili ASCxb. ASCII tekst,
IMG, ,PI3, .PCS i druge za slike
itd. Nikada nemojte davati va-
Sim „nestandardnim" datoteka-
ma standardne ekstenzije koje
SU ve6 u upotrebi za drugu vrstu
datoteka.

XBRA
Kako masina i njen operativni
sistem postaju sve manje .,mis-

teriozni" sve je vise programa
koji menjaju sistemske vektore
i koji se ..kaCe" na sistemske ru-
tine. I dok ovakvi program! rade
lepo dok su jedini koji se ..kaCe"
na izvesni vektor, veliki proble-
mi mogu nastati kada se vise
programa „potuku" oko nekog

protokol. (SLIKA 1) koji treba
koristiti kod ovakvih programa.
XBRA protokol stavlja adresu
sledece rutine na fiksnu udalje-
nost od pocetka rutine, i dodaje
joj prefiks od dva parametra.
Prvi je takozvani XBRA „magic"
i sastoji se od slova „XBRA’’, On
govori XBRA protokolu da ..zna"
za njegovo postojanje, Drugi pa-
rametar je oznaka za vaSu ruti-
nu koja se instaUra, i sastoji sc
isto od cetiri slova. Ovaj drugi
parameter je oznaka da je va§
program vec installran, te ako
ga startujete jo§ jednom nece se
ponovo instalirati i lime zauzi-
mati dragocenu memoriju (ili

usporiti raeunar),

Ovim dobijamo mogucnost
..bezbednog” izlaza, pod uslovom
da se sve instalirane rutine pri
driavaju XBRA protokola. Dak
le, kada piSete program koji se
..kafii" na vektore, koristite
XBRA protokol. O XBRA proto-
kolu, za sada, samo ovoliko -
ako bude bilo interesovanja, u
nekom od sledecih brojeva obja-
vicemo Cianak posvecen ovom
protokolu,

ARGV
GEMDOS funkcija Pexec omo-
gucava programu da prenese
drugom procesu komandnu lini-
ju od 125 znakova, sa argumen-
tima odvojenim

,
razmaknicom

(ASCII; 32), ..Stariji” proces mo-
ra da napravl komandnu liniju
eiji ce prvi bajt biti duzina ostat-
ka stringa, i koja se mora za-
vrSavati nulom. Zatim se njena
adresa predaje funkciji Pexec, a
GEMDOS prenosi ovaj string u
memorijsko podrucje po imenu
BASEPAGE, Odatle „mladi" pro-
ces moze legaino primiti para-
metre od ..starijeg”. Ovo je sve

HARD/SOFT SCEHA=
Amiga; Master Wruf'

Killer 2.2 ' i

Program o kojem smo oplirnije
pisali u proslom broju, dobio je
novu verziju koja je jos bolja -
prepoznaje ukupno 158 virusa
raCimajuci i ..boot" i „file" viruse.
Autor programa je; Leclerq

Xavier, Vieux Chemin D'Ath
No. 12, 7548 Warchin, Belgium.
U Nemackoj ga prodaje: Stefan
Ossowski.'p^SOO Essen l.Vero-,
riikstfasse'33. po cerii od 4Tjma-
raka’TToTT; . "J'

Amiga 500/Amiga 500

Plus prekifec
"Na trziStu se pojavio uredaj ^oji
resava, kako probleme vlasnika

ve Amige sa starim programi-
...j, take i kompatibilnost stare
maSine sa novom, Firma Phoe-
nix ie izbacila 'TOeksfart RCUVT^
'4.3Z2jDfSh5FiJl Eojr sadrzi oba
Operativna sistema i menja ih
po potrebi pomocu prekidaia.
Potrebno je kupiti cipove i sam
dodatak u koji se ugraduju. Ce-
na je okOt^O funti za.Kickstart
^ROM 1,3^ za Kickstart 2.04 gko
50. Sam ptekidai koitfe 35 furti,
a sve mozete naruditi na adresi:
First Choice Computers, Dept.
AF, Unit 8, Armley park court,
Stanningley road. Leeds, LS12
2AE, U.K. Telefon u Engleskoj je
(9941) 532 637 988. (AC) j

argument". Ovaj standard se os-
ianja na environment varijablu
ARGV i oznadava da se mladem
procesu salju argumenti u „pro-
lirenom" obliku.
Polto je specifikacija ovog

standarda ..priCa za sebe" 1 za-
hteva suvise prostora, ovim nji-
me se takode mozemo pozabavi-
ti u nekom od narednih brojeva,
naravno — ako bude bilo intere-
sovanja. Za sada samo joS i ko-
mentar da bi svi dobro pisani
GEM programi trebali da pod-
rzavaju 1 ovaj standard.

• • •
Nadamo se da ce smernice iz
ovog teksta biti primljene kod
atariSTa koji poCinju da pitu
GEM programe, i pomoci pri
sWaranju boljih i kompatibilni-
jih GEM programa. ' j

Amiga; Design Works
' Firma New Horisons, kod nas
poznata po programu ProWrite,
lansirala je novi program. De-
sign Works, cije su prve ocene u
svetu pozitivne, a koji ima veli-
ke sanse da kod nas brzo posta-
ne jedan od najpopularnijih pro-
grama. Radi se o paketu koji je
kombinacija CAD-a i DTP^a,
koji Tad) sa stranicom do velifii-

ne 100 X 100 inCa, uz upotrebu
4096 boja, s tim da odjednora
mogu biti upotrebljene 2 do 32
boje. Ima stvarno brojne opcije,
koje se lako upotrebijavaju. Mo-
zete kreirti razJicite alike, kon-
strukcije, tekstove, uz upotrebu
makro naredbi koje moiete i sa-
mi kreirati. U opisu ovog progra-
ma u casopisu Amiga User od
oktobra 1991, posebno je hvaljen
kvalitet stampe, i kolor i crno
bele, sa svim stampacima, a na-
vode da i sa 9-pinskim stampa-
eima daje izvanrednu stampu.
Iako u fiasopisu Amiga Format
tvrde da je Professional Draw
modniji program, verovatno ce
Design Works postidi veliku po-
pularnost zbog jednostavnosti
svoje upotrebe, kvaliteta stampe
na devetoiglicnim stampadima,
a najyise zbog toga sto moze da
radi i sa osnovnom verzijom
Amige 500 (bez proSirenja me-
morije).

Preporudena cena je 125 dola-
ra, a proizvodad: New Horisons,
206 Wild Basin Road, Suite 109,
Austin, Texas 78746. USA, tel.

991 512 328 66 50. (UjT) j

^ r NOVO! NOVOJ

S.T.U.R "TRIM" nudu
PROGRAME ZA VODERJE

A. Trgovine na malo
B. Komisione prodaje
na PC raCunarima (Trgovadke knjlge, ulas - istoz
robe, obradun poreza, JormiranJe prodajne eene,
llste Inventara, (zdavanje raduna 1 sue drugo).

U cenuje uraiunata 1 obulca.
11360 UMKA, 13. oktabar 40, tel. 011 /155-394
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[MIG4;PIXEL3pRGBvl^

Od slike do objekta
Namena ovog programa je da afiku koju ste uradili, recimo,
pomodu Deluxe Paint~a, transformiSe u odgovarajude obiekte
koji ae mogu korlstiti sa najpoznatljim 3-D rendering
programima.

ra
ec^na vlasnika raCu-
nara Amoga posedu-
je barem jedan od le-

gendarnih animato-“ ra kao sto su SCUL-
PT 4D, VIDEOSCAPE 3D, TUR-
BO SILVER i sliCno. Verovatno
ste nebrojeno puta odustajali od
pokuSaja da napravite slozeniji
objekat za neki od navedenih
programa ili ste, najcesce mu-
kotrpno i bezuspesno, nastojali
da neki crtei pretvorite u odgo-
varajiici objekat. Rezullat na
kraju mozda ISCi na original, ali

ipak nije to bilo ono pravo.
Oni koji se ozbiljnije have iz-

radom animacija sigurno znaju,
ali za one koji su podetnicl u
ovo] oblasti ili nisu dosad 6uli -
resenje postoji, i zove se PIXEL
3D. Axiom Software je prosie
godine izbacio na trziste PIXEL
3D RGB vl.l, Ciji je autor Scott
Greyson. Ovaj program se dosta
nezapazeno pojavio u nasim
krajevima, ali to nikako ne go-
vori o njegovom kvalitetu,

Namena ovog programa je da
sliku koju ste uradili, recimo,
pomocu Deluxe Paint-a, znaci,
neki IFF fajl (ne radi sa IL^
slikaraa), transformi§e u odgo-
varajuce objekte koji se mogu
koristiti sa najpoznatijim 3-D
rendering programima. Koriste-
ci veoma slozene algoritamske
strukture PIXEL "odlueuje” gde
se nalaze ivice, razdvaja sliku
od pozadine i generise taSke, ivi-

ce i poligone iz kojih se objekti
sastoje.

Ono sto izdvaja PIXEL 3D od
slicnlh programa, i s pravom ga
svrstava u najkvalitetnije u ovoj
oblasti koji su se na Amigi poja-
vili, jeste to sto je u moguCnosti
da raspoznaje boje iz kojih je
slika sastavljena i te povrsine

gaonik ili kvadrat (zavisno od
EXTRUSION VALUE);
- Sledede tri opcije FRONT

COLOR, BACK COLOR i SIDE
COLOR mozete zanemariti,
osim ako ne radite objekat za
VIDEOSCAPE 3D, gde unosite
njegove kodove za boje.

S desne strane table Imate tri

izbora:
- BEGIN CONVERSION 61-

jim odabirom pokrecete konver-
ziju. Odaberite IFF fajl koji zeli-

te da konvertujete u objekat, a
zatim 6e vam ra6unar ponuditi
naziv objekta, koji, naravno.

razdvoji i ugradi u objekat koji
generise.
Rad s programom krajnje je

jednostavan. Zauzima 90K me-
morije i tako se po potrebi insta-
lira na hard disk. Kada aktivira-
te ikonu na WB ekranu, PIXEL
zahteva da odredite koliko mu
RAM-a dodeijujete za rad, od-
nosno podesavate mal^imalni
broj ta6aka i ivica koje moie da
generise. Sve se odvija u koraci-
ma od 2500, za masine sa I MB
preporucujem 10000, Minimalne
vrednosti zahtevaju oko 125 KB.
Treba da znate da komplek-

sne i visebojne slike uzimaju
mnogo memorije tedco da, ukoli-
ko nemate prosirenje Oi vam ne-
dostane memorije, nekim od
grafi61dh programa smanjite
broj bitnih ravni. Uostalom, ek-
si>erimentisite sa razli6itim
vrednostima i taktikama. Ja
sam na 1 MB malini uspevao da
transformiSem veoma komplek-
sne crteze.

Na prilozenoj slid mozete vi-

deti kako izgieda kontrolna tab-
la programa PIXEL 3D.
Krenimo redom:
- OUTPUT FORMAT odredu-

je tip objekta koji ce se generi-
sati. PIXEL 3D generi§e sledece
tipove objekata;
(.scene)za SCULPT familiju pro-

grama
(.geo) za VIDEO SCAPE 3D
(.ceU) za TURBO SILVER
(.DXF) za AutoCAD;

- COLOR CONVERSION od-
reduje da li ee se pri generisa-
nju objekta uzeti u obzir i boje,
ili 6e se ceo crtez smatrati jedno-
bojnim. Opcije su ON i OFF;
- LINE STRAIGHTENING

opcija sluzi za otklanjanje "tes-
terastog efekta" prilikom kon-
verzije dijagonalnih linija. Vede

vrednosti daju manje "nazublje-
nje";

- EXTRUSION PROCESS od-
reduje da li ce vas objekat biti

ravan ili ce imati trecu dimenzi-
ju. Opcije su ON i OFF;
- EXTRUSION VALUE defi-

nite kolika je treda dimenzija (u
pikselima) tj. koliko je vas obje-
kat "debeo" ili dubok;
- OUTLINE PROCESS proiz-

vodi tzv, "zicani model” tj. gene-
rise samo tacke i ivice, a povrti-
ne ne dell na poligone. Opcije su
ON i OFF;
- SIDE CONSTRUCTION u

tandemu sa EXTRUSION gene-
rise bo6ne strane bojeci th istom
bojom kao i prednju stranu. Op-
cije ON i OFF. Ukoliko ste defi-

nisali izduzenje a ovu opciju po-
staviii na OFF, od recimo pravo-
ugaonika u IFF formatu dobili
biste objekat koji predstavija
tuplju cev 6iji je presek pravou-

mozete promeniti, automatski
dodajudi odgovara,ju6i nastavak,
Kada potvrdite izbor sa AC-
CEPT, zavrsili ste vaS deo posla
a ostalo prepustite PIXEL-u.
Disketa s kojom radite mora biti

oslobodena za pisanje.
- DEFAULT SETTINGS po-

nistava sve sto ste postavili i

vraca vas na podetno stanje,
- QUIT je za kraj rada sa PI-

XELr^m.
Kada PIXEL zapocne rad, u

malom prozoru na vrhu ekrana
mozete pratiti sta trenutno radi,
prekinuti program, a u kasnijoj
fazi i videti rezultate na ekranu.
Ovo je veoma korisno jer kon-
verzije slo2enih slika mogu da
potraju, bez obzira na veliku
brzinu ovog programa.
PIXEL 3D moie se koristiti i

direktno iz CLI-ja, Sto umnogo-
me otklanja nedostatak ARexx
interfejsa.

Sta reel na kraju? PIXEL 3D
RGB vl.l je nesumnjivo veoma
kvalitetan program koji 6e vam
sigurno mnogo pomoci u radu, i

svakako pr^stavlja jednu ^
onih stvar6ica koje iivot (kom-
pjuterski) 61ne lepsim. Lieno
smatram da PIXEL 3D trenutno
nema pravog takmaca, a, u od-
nosu na DigiWorks 3D kao po-
tencijalnog konkurenta, radi do-
sta brie, daleko je jednostavniji
za upoterbu i, Sto je najvainije,
proizvodi mnogo kvalitetnije ob-
jekte, j

Peter KESlC

= 36 ^m/UTERA
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AMIGA: Advantage 1.1

Tabela koja govoii
Radi se o „spreadsheet’'
programu (tabeiarnom kaikulatoru) koji ima
veUke mogudnosti za obradu podataka I

njihovo tabeiarno i grafidko prikazivanje.

ra
ak5imal^a veliSina

tabela je 32000 stu-

baca i 32000 redova -
nije greska, stvarnoSmS moiete imati i tolike

tabele, ako imate dovoijno me-
morije. Program interno radi sa
brojevima preciznosti od 18 cifa-

ra, all na ekranu pokazuje pre-
ciznost od 13 cifara.

Program je izuzetno fleksibi-

ian, tako da ga svaki korisnik
moie prilagoditi svojim zahtevi-

ma. Mozete izabrati ukupno 9
opcija ekrana (Workbench, In-

terlace i standardni, sve sa 4, 8

ill 16 boja), a izbor boja izuzetno
je bogat.

Sve naredbe i manipulacije sa
podacima moguce su mi§em pre-
ko padajudih menija, ili preko
funkcijskih tastera.

Omogucena vam je upotreba
velikog broja funkcija za vrhun-
ske finansijske, naufne i mate-
matiCke primene. Ukupno ima
136 ugradenih funkcija a relativ-

DO lako mozete sami kreirati i

imenovati sopstvene.

Velika kompatibilnost
Na startu kreirate svoj doku-
ment, ili moiete preuzeti neki
vec ranije kreiran dokument, i

to ne same dokumente kreirane
u Advantage formatu vet i one u
MaxiPlana ili Lotus 1-2-3 for-

matu. Kompatibilnost je velika,
made ipak nije potpuna. Pri pre-
uzimanju podataka iz MaxiPla-
na nije podrzan Macrosheet, vet
samo Worksheet oblik. Lotus
1-2—3 podrzan je u verzijama 1,

la, 2 i 2,2, takode i Symphony
1.0.

Svoje dokumente mozete pak
snimati u Advantage ili Lotus
1-2-3 formatu, s tim da makro
funkeije koje ste kreirali i upot-

rebljavali u Advantage-u nisu
podriane kada dokument snl-

mate u Lotus 1-2-3 formatu.
U ladu mozete koristiti brojne

fontove, ukljufrujuti i tirilitne,

ako ih imate ili ste ih sami krei-

rali, koristeci standardne stilove

(standardne, zadebljano, uko§e-
no, podvuteno).
I^ace beleSke se mogu unosi-

ti u Advantage, a za duie teksto-

ve preporutuje se istovremena
upotreba tekst procesora Tran-
script Hi nekog slitnog, koji mo-
ie da radi „u pozadini”.

Podaci su pojedinatno sme§-
teni u „celije'’ (engleski „ce!ls’').

Velitinu telija moiete izabrati

proizvoljno, a ako to ne uradite
program te izabrati velitinu od

9 znakova. Podaci mogu biti tek-

stualni, brojni, datumi itd. Bro-
jevi se mogu prikazivati klasic-

no, ili u „naucnom" obliku, kada
tete uraesto klasitnog broja na
primer 67 dobiti -t6.7000E-l-01.

Podaci u celijama mogu biti

poravnati levo, desno ili centri-

rani. Ako nista ne odredite, broj-

ni podaci te biti poravnati uz
desnu ivicu, a tekst uz levu.

Podatke mozete sortirati, tra-

iiti. uporedivati - kao da radite
sa bazom podataka. Tabele mo-
zete stampati cele ili samo ozna-
cene delove.

Grafika i govor
Grafitko prikazivanje Je sjajno
- na raspolaganju vam je izbor
najrazlititijih tipova grafikona.
Mozete koristiti razliiite naslo-
ve, podnaslove, tekstove uz x ili

y-osu, druge oznake. Birate op-

seg prikazanih podataka, naj-
manju i najvecu graficki prika-

zanu viednost, ili taj izbor moze-
te prepustiti programu. Postoji i

moguenost da i sami kreirate

svoje grafikone. Sve to bez pro-
blema stampate, a grafiCke pri-

kaze mozete snimiti u razlicitim

formatima, kao §to su CAD, P,

Draw, IFF - to vam omogutava
koriStenje tih slika i u drugim
programima.

Ako ukljuCite Say opeiju sve
podatke koje unosite cucete iz-

govorene na .engleskom jeziku!
U Casopisu Amiga World za-

meraju da proces Stampanja ni-

je moguce prekinuti kad stam-
panje vet jednom zapocne, Sto
jeste tatno, ali sto postou i kod
mase drugih programa. Cak i u
uputstvu uz program pise da se
stampanje moze prekinuti samo
iskljutivanjem §tampaca. Vero-
vatno ce i to biti poboljSano u
kasnijim verzijama programa.
Kada unosite brojeane podat-

ke program ih ne prikazuje sa
fiksnim decimalama. Na primer,
ako unesete cifre 5.00, 5.01 i 5.10

program ce ih prikazati kao 5,

5.01 i 5.1. Tek aktiviranjem fun-
keije za fiksne decimals dobice-
te onoliko decimala koliko ste
izabrali, i ako ste izabrali, reci-

mo, dve decimals dobitete 5.00,

5.01 i 5,10, Obja6njeno je da je to
zbog ustede memorije. Inate, u
prikazu mozete izabrati broj de-
cimala od 0 do 14.

Sistem za rad sa fajlovima sli-

tan je kao i kod drugih Gold
Diskovih programa i mogao bi

biti boiji.

Radi i bez prosirenja
Za rad sa ovim programom po-
trebno je imati 1 MB memorije,
ali nisu zaboravljeni ni oni koji

imaju osnovnu verziju Amige
500. Za njih je ovaj program
podeijen u dva programa, koji se
nalaze na drugoj disketi. To su
program! Calc i Graph, koji se
inate nalaze i u programskom
paketu Office, firme Gold Disk.
Program Calc ima sve opeije

programa Advantage osim grafi-
kona, a program Graph ima mo-
guenosti svih grafitkih opeija,

ali bez drugih moguenosti.

Zakljucak
Ovo je sigurno jedan od najmot^
nijih programa za Amigu, o ko-

me se mogu pisati i knjige, a da
se sve ne nabroji, pa je ovaj tek-
st sarho pokuSaj da vas zaintere-
suje za ovaj program.
Kao kuriozitet. da kazemo

daa ekranu pise Advantage 1.1.

by Michael Todorovic, Gold
Disk Inc., sto znaCi da ga je krei-
rao izvesni gospodin M. Todoro-
vic, nal tovek. sto nas obavezuje
da se 0 ovom programu inform!-
semo i mi, a ne samo kompjuter-
ski svet na zapadu.

Program prodaje firma Gold
Disk INc. (5155 Spectrum way,
Unit 5. Mississauga, Ont. Cana-
da L4W 5A1), po ceni od 206
US$, kao i brojni dileri Sirom
sveta. J

LJublnko TODOROVIC

AMIGA

Boot meniji
U ovom dianku nedemo se baviti razbi/anjem
introa, pisademo o siozenijim programerskim
zadacima.

igurno ste shvatili da
je izuzetno lako na-
praviti sopstveni
..Compact", odnosno
..Utility disk". Jed-

nostavo lizmete DiskMaster
(moze i CliMate, Sid, Directory-
Opus i si.) i iskopirate zeljene
object module, ne zaboravljajuci
na poddirektorijume koji sadrze
sistemske fajlove (devs, libs, 1,

itd.), a zatim napravite mali me-
ni iz CLI-ja.
Medutim, videli ste razne lepe

boot-Ioadere i ostale menije, pa
ste pozeieli da sami napravite
nesto sliino. Sam meni nije teS-

ko napraviti (o tome ce vise biti

pisano u sledeiim brojevima),
ali je problem „ubediti" Amigu
da u<51ta izabranl fajl.

Radi se o slededem, U startap
sekveneu stavite ime svog meni-
ja, a zatim komentar (red ispod,

pocinje znakom ta6ka-zarez).
Sto 6e biti (iz vaseg meni-pro-
grama) zamenjeno stringom ko-
ji predstavlja komandu za star-

tovanje izabranog programa.
Prvo sto ce se izvrsiti posle va-
seg meni;-programa je upravo
startap sekvenca i tako 6e pro-
gram izabran iz menija nepogre-
sivo biti startovan.
Primer startap sekvence:

Po podizanju sistema Amiga
proverava da li postoji poddirek-

torijum „S'’ sa fajlom ..Startup-

-sequence”. U slutaju da taj fajl

postoji, alocira se odredena koU-
Cina memorije u koju se on uCi-

tava. PoSto startap sekvenca ne
sadrzi ni grafiku ni zvuk, u6ita-
ce se u FAST-memoriju, u slu-

Caju da imate memorijsko prosi-
renje.

Da se ne biste mucili sa traze-
njem -datog stringa, pribeci ce-
mo malom triku. Kao poCetnu
adresu za pretrazivanje uzece-
mo vrednost koja se nalazi u
memorijskoj lokaeiji $4 (vektor
exec_base), jer se ispred toga
nalaze drug! vain! podaci za sis-

tem. Naredicete racunaru da is-

pituje memoriju redom, trazeci
string .pjSvK".

Pretrazivanje cete vrsiti u
beskonacnoj petlji, Cime postiie-
te Jos jedan pozitivan efekat; u
sluCaju da neki nevesti haker
tekst-editorom izmeni vaS
string, dolazi do spektakularnih
audio - vizuelnih efekata Do
ovoga dolazi zato Sto je haker,
bezumno se potpisavSl na vasem
mestu, uklonio neophodni
string, pa ra6unar nije uspeo da
ga nade, ali je nastavio pretragu
„do besvesti", te je stigao do pod-
ruCja „Write-On!y” ili do nepos-
tojecih adresa.
Program je napisan u maSin-

skom jeziku, Argus asemble-
rom. Srdan JANKOVIC

SMta SMIUEViC
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Amiga: Professional Calc 1.0

I mi spredsit

za trku imamo!!!
je podelo sa Lotusom

1-2-3, all to Je sada

IstorIJa ...

abelami kaJkulatori
oduvek su postojali

.. je bila prenaglaienaB slienost sa PC-jevim
1-2-3. Gold Firma

Disk inc. zadrzala je opciju za
koriWenje i kreiranje ("uvoz" i

’’izvoz") Lotusovih fajlova, all sa-
me kao jedno od oruda ProCalc-
-ove moci,

ProCalc je nastao na temelji-
ma Advantage-a (dosad najbo-
Ijeg spreadsheet-a za Amigu);
autor oba remek dela je, Micha-
el Todorovic, nase gore list. Ad-

ikonama za izbor stUa ispisa
teksta (zakosen, podebljan, pod-
vuCen, obiCan), zatim ikona za
izbor fonta, ikona za izbor naCi-
na centriranja sadrzaja kolone,
paleta za odredivanje boje (jed-
nostavnim odabirom ieljenih
polja i izborom jedne od ponude-
nih boja polja trenutno ce biti

obojena novom bojom). Tu su i

ikone za isecanje, kopiranje i

ubacivanjfe odabranog dela po-
lja, a takode i ikona za izbor po-
trebne funkeije, ikona za izbor
gralickog prikaza izabranog po-
lja, ikona za startovanje makro

vantage je bio i ostao remek de-
lo, za razluku od ostalih on je
brz, lak za upotiebu i sa njim su
rezultati lako dostizni za male
vremcna. Nedostajao mu je, me-
dutim, Araigin imidz i zato je sa-
da tu Professional Calc.
Prvi i osnovni kvalitet progra-

ma jeste odlicna kombinaeija
pulldown menija, kontrolnog pa-
nela i tastature. U svakom tre-

nutku sve vam je dostupno na
najbrii i najelegantniji nacin.
Kontrolni panel je novina u

programima ovakve vrste. Na
kontrolnom njemu se nalaze
ikone koje predstavljaju izdvo-
jene komande iz menija (dime je
komfor upotpunjen). Radi se o

naredbi i, neizbezna, Arexx iko-

Posle zavrSenog formiranja i

kreiranja radne tabele, kontrol-
ni panel mozete jednostavno uk-
loniti {PANEL - HIDE), da vam
ne bi bespotrebno zauzimao deo
ekrana.
Druga pogodnost je fleksibil-

na upotreba numericke tastatu-
re. Numeridku tastaturu meze-
mo koristiti za unos brojdanib
podataka (Sto joj i jeste osnovna
namena), ili za lakse kretanje po
radnoj tabeli (HOME, END,
PGUP, PGDN). Odabiranje jed-
nog odnosno drugog moda vrSi
se jednovremenim pritiskom na
SHIFT i NumL, prl demu se u

gornjem levom delu ekrana ispi-
suje poruka "Numlock is ON” ili

"Numlock Is OFF', u zavisnosti
da li je ukijudujemo ili iskljudu-
jemo. Oakvo dvojako koriscenje
numericke tastature retko se ko-
risti u drugim programima sto
je steta jer je na ovaj nadin kre-
tanje kroz velike tabele mnogo
jednostavnije i brze, a time se
ne gubi vazna uloga numeridke
tastature prilikom unosa poda-

taka (pogotovo prilikom obavija-
nja obimniiih poslova).
Rad s prSgramom je jednosta-

van. Oformite izgled radne labe-
ls proracunate koliko vam je
polja potrebno za podatke koje
treba da unesete, unesete for-
mule za potrebna izracunavanja
i, posle unosa probnih vrednosti,
"dostelujete" radnu tabelu. Ovaj
tekst nema za cilj da ukazuje na
potrebu koriscenja tabelarnih

38 ^(OMPJUTEM •
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Grafikone koje napravite mo-
iete snimlti kao sliku i to u IFF,
CAD ill ProDraw formatu, ili ih

odmah odstampati (normalno,
pojaCano ili u PostScript na6i-

U ProCalc su uneti neki ele-

menti DTP programa, veliki iz-

bor obiCnih i PostScript fontova,
odrediveinje veliCine strane {PA-
GESIZE), pri 6emu su na raspo-
laganju veliCine: standard, legal,

A3, A4, AS i B5: osim toga tu su i

mnoge druge pomocne opcije.
Dakle od ideje. preko realizaci-
je, sve do finalnog rezultata, na
papiru, dovoljan vam je samo
ProCalc!
Pored svih novina nisu zabo-

ravljeni ni korisnici drugih, sta-
rijih tabelarnih kalkulatora.
ProCalc bez ikakvih problema
moie da uCitava dokumente iz

Advantage-a, a postoje i opcije
za udltav^'e dokumenata iz, ta-

kode Riocnog, tabelarnog kalku-
latora Maxiplan i, naravno, iz

neizbeznog Lotus-a 1-2-3.

Kod uditavanja dokumenata
iz Advantage-a potrebno je na-
kon uSitavanja dokumenta isko-
ristiti opciju OPTIMIZE, i zatim
dokument snimiti kao ProCalc-
-ov. Ovako snimljen dokument
vise nije Citljiv za Advantage.
Primetidete da se dokumenti iz

Advantage-a ili bilo kog drugog

tabelarnog kalkulatora dosta
sporo ucitavaju u ProCalc, ali

posle navedenog postupka ti do-' ,

kumenti dobijaju status Pro-
Calc-ovih dokumenata, a samim
tim se dalje ucitavanje i mani-
pulacija obavljaju normalnom
brzinom.
Da je ProCalc nastao iz Ad-

vantage-a, mo2ete zakljuCiti i po
tome Sto su primeri koje dobija-
te identicnl, cak nije ni menjano
ime Advantage u ProCalc (vidi

alike)!

Na kraju
Onima koji se bave tabelarniro

kalkulatorima bvime tekstom
htell smo da skrenemo paznju
na jedan izvanredan program, a

koji jednostavno zele da

bimde, ProCalc moze da pred-
stavlja argument viSe (u spora-
diCnim respravama tipa "Amiga
je ... ali vi nemate ... ko ka2e da
...”) u korist Amige.
Dakle, kad prebacite fajlove iz

nekog drugog spredSita u Pro-
Calc. moiete slobodno da zabo-
ravite na stari program, jer ko
jednom uCita ProCalc svaki dru-
gi spredsit ce mu izgledati kao
betkom larban auto (ma ide on,

ali... nekako...). J

Emin SMAJIC
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kalkulatora i da daje uputstva
za njihovo koriScenje, ve6 samo
da istakne kvalitete ProCalc-a.
lako da se necemo upustati u to

kako se koristi jedan tabelarni
kalkulator.

Funkcije mozete unositi rucno
ili izborom iz liste od 130-ak
funkcija koju vam program nu-
di, radi brzeg i lakseg snalaJe-
nja.

Veliku prednost ProCalc-a
nad ostalim programima sliCne

namene predstavlje lakoca gra-

fiSkog prikazivanja unetih poda-
taka, dovoljno je da misem uok-
virite one podatke ciji vas upo-
redni prikaz interesuje, odabe-

rete opciju NEW CHART, odabe-
rete vrstu grafiCkog prikaza i on
je tu. Na ra^olaganju vam stoji

vise razlicitib naSina grafiSkog
prikaza (pogledaj slike) i moguc-
nost prikazivanja dva grafikona
odjednom. Prilikom crtanja gra-
fikona otvara se zasebein prozor
za grafikone u okviru koga ima-
te puno komandi koje se odnose
na izgled grafikona. Mozete od-
rediti da li na grafikonu ielite
naslove, podnaslove, legende.
svaki natpis moze biti ispisan
razliiitim slovima, u razliSitim

bojama, moze se podeSavati mi-
nimum i maksimum po osama.
boja osencenih delova iz palete
od 36 boja ...
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OBAVESTENJE PRETPLATNICIMA
Obavditavamo pretplatnike koji vrSe pretplatu
iz inostranstva, da NIP ..POLITIKA" ubudude

isklJu£ivo prima pretplatu preko:

.EXIMPO" - AG, CH • 5034 SUHR, Bernstr- West 64, Schweiz.
Tel: ..41/64/310470 ( ..41/64/310471, fax: ..41/64/310472

NA KONTO: NEUE AARGUEH BANK, AARAU,
Bahnhofstr. 49, CH - 5001 AARAU, Schweiz

Konto broj: 214957.057.6

POLUGODISNJA PBETPLATA IZNOSI:
SAD USD. 10.-
SR NEMACKA DEM. 22 -

SVEDSKA SEK. 108.-
FRANCUSKA FRF. 81 -

SVAJCARSKA CHF. 22 -

TroSkovI avionskog prevoza pla6aju se posebno,
nezavisno od pretplatne cene lista

Pisi propalo
Povodom nedaxmo ob~

javljenog teksta o racu-
narstvu u nastm Skolama
i kompjuteru TIM Oil fko-
ji, na ialost, propada)
predlozio bih da uvedete
novu rubriku „Pisi propa-
lo"ukojoj biste obradiva-
li uzTok propadanja naSih
domacih kompjutera
(Orica, hole, Orla, Galafc-
sije...).

Dragan RadulovIO
Mladenovac

06ekujemo priloge fiita-

laca; javite nam kakva su
vasa iskustva.

Kako radi
TRANSCOM
ieleo bih da upozorim ci-

taoce na „kvalitetnu” uslugu
izveanog „TRANSCOMA".
Prosle godine u septembru
poruiio sam kasetni origi-
nal igre „Golden Axe", poSto
sam naseo na njihov oglas
koji sada glasi:

„Mi vam ne prodajemo
price i bajke kao ostali, niti

cemo pisati fcado smo osno-
vani, koliko stalnih kupaca
imamo, kako smo jettini itd.

Mi vam jednostavno nudimo
kvaUtetni software za vase
racunare Commodore i Ami-
ga 500. Nas besplatni mega-
-katalog saljemo uz svaku
porudzbinu. Rok isporuke je
48 sati, za sve naSe programe
dajemo garanciju i prihvata-
mo sve vTste rekJamaciJa. Na
jedan naniceni komplet do-
bijate besplatno komplet sa
preko 70 korisniikih progra-
ma. Snimamo na C45 i C90
novim kasetama...”
Ali kasnije sam uvideo da

neiTia ni trunke istine u nji-
hovom oglasu. Poruceni ori-
ginal iekao sam viSe od me-
sec i po, tako da se vise ni-
sam ni nadao da ce stidi.

Kad je napokon stigao, pla-
tio sam ga 250 dinara (kom-
plet igara kod drugih pirata
kostao je 150 dinara}. Kad
sam pokuSao da uiitam, sle-
dilo je, opet, razoiaranje,
posto nista nije moglo da se
udita (kad sam pokusao da
stelujem glavu kasetofona
uz pomoc programa „Azi-
mut" crtica uopSte nije bilo).

Tada sam se javio „TRAN-
SCOMU" i rekli su mi da
ipak treba da nastelujem
glatm. Kad sam se javio dm-
gi put i objasnio im da stelo-
vanje nije moguie, dali su
mi neki drugi telefonski broj

MAO=&INi>TERA =

koji je sve vreme bio zauzet.
Inade, pre jedno pola go-

dine moj drug Zoran Zdrav-
kovski porucio je od iste fir-
me kasetni original igre „Su-
per Wonderboy”. Posle du-
gog eekanja igra mu je stig-
la, ali se ispostavilo da je to
„Wonderboy'' a ne „Super
Wonderboy”. Kada je kasetu
vratio, samo su mu odgovo-
rili da ce da mu ispravnu
kasetu isporuciti sledecih
dana. Medutim, proSlo je po-
la godine, a od kasete ni tra-
ga.^ Posle toga, Zoran je po-
rucio original igre „Golden
Axe", ali, kao ija, ni on nije
mogao da uSita igru. Vratio
im je kasetu i doziveo isto
kao i prosli put.
Posto mislim da nismo je-

dini prevareni od strane
ovog pirata resio sam da na-
pisem ovo pismo, pa vas mo-
lim da ga objavite.

Darko AndreevskI
GeorgI Sugare 6/VI-18

91000 Skopje

OM BASIC
Kupujem vas casopis vec

oko godinu dana. fVtje ot-

prilike isto toliko vremena
nabavio sam iz Njemacke
sam nabavio radunar Atari
1040 STE. Uz racunar sam
dobio i knjigu OM-BASIC,
ali na njemackom. U Skoli
sam ucio engleski, pa se bos
ne analazim najbolje. Raspi-
tivao sam se kod dvojice-
-trojice ljudi koji se kod vas
oglasavaju da mi posalju
(ako imaju) prevod ove knji-

ge. Hi barem engleski pre-
vod, ali nista. Zamolio da
napisete, ako znate, gdje se
ova knjiga maze nabaviti.
Imam i jedan problem.

Nakon 1,5 do 2 sata rado, do-
duse rijetko, racunar jednos-
tavno „blokira": sve se „za-
mrzne", nema zvucnog sig-
nala sa tastature, strelica ne
mrda - jednostavno, nista.
Kada resetujem racunar na
monitoru se po sredini ekra-
na pojave „bombice’’: kada
racunar isidjucim i nakon
petnaestak sekundi ponovo
ukljucim, radi normalno kao
da nista nije bilo. Napomo-

njem da je radunar u dobrim
uvjetima (vlaga, sunce, tem-
peratura).

Arpad Salal

Mostar

Kod nas nigde ne moze da
se nabavi engleska verzija
knjige koju trazis, sto nije
nimalo cudno - OMICRON
BASIC je delo nemaSkih
programera, a 99% Atarija
ST nabavljeno je upravo u
NemaCkoj. Ostaje ti jedino
da nades prevodioca ili da
predes na neki drug! pro-
gramski jezik...

Slabo ti mozemo pomodi
jer nisi napisao s kojim pro-
gramima radis i kada tadno
do toga dolazi. Posto se to
retko desava, vrlo je moguce
da je program s kojim radis

uzrok blokiranja radunara,
jer postoje program! koji
prave probleme prilikom iz-

vrsavanja na Atariju STE.
Naravno, disketa sa progra-
mom moze biti i fizicki oste-
cena, sto takode moze da do-
vede do opisanih simptoma.

Posle zavrsenog igranja sa
vecinom igara, rafiunar se
mora iskljuditi, jer je memo-
rija puna kojekakvog „dub-
reta”. Neki program! zahte-
vaju iskljucivo 5istu memori-
ju; to dak moze biti i nadin
zaStite od raznih rezidentnih
programa za razbijanje.

U svakom slucaju, ako ti

se ..zamrzavanje” desava pri
radu sa samo jednim ili vise
odredenih programa - nema
razioga za brigu. Medutim,
ako ti se to desava uvek, u
pitanju mo2e biti virus, ili

kvar. J

A, placate tekstove!
Zdravo. Prvi put pisem „I/0 port”-u, mada su moji „opi-

si i mape" vec objavljivani u ovom listu. Kada sam mom
„lokalnom piratu" ispricao za objavljeni tekst on me je
odmah upitao koliko sam dobio za to. Ja sam ostao zacu-
den - zar se iSta dobija, mislio sam da je to na dobrovolj-
noj b(^ Onda mi je pirat ispricao priiu o nekakvom ii-
ro-racunu... ali ni on nije bio siguraru
Zato vam piSem da objasnite ovu dtiemu; da li se za ob-

javljeni tekst u Svetu kompjutera dobija neka novcana
naknada i ako se dobija, kako? Da li je isto i ako je tekst
kucan tekst i ako je ,Jino" pisan rukom?

Oamir Meitrovid
Novi Sad

Svaki objavljeni tekst u Svetu kompjutera se placa (ka-
ko se to kaze. honorise). Honorar za opise igara krece se
od 400 do 500 dinara po novinarskoj "Slajfni" (30 redova
po 64 znaka u redu, sto dode oko 2000 znakova). Hono-
rar se upladi^e iskijudivo na ziro radun. Ako nemas ziro
radun, moze i od roditelja. Uz broj ziro raduna potrebno je
dati i sledede fwdatke; ime i prezime (ako je vlasnik radu-
na roditelj - i ime roditelja), adresu stanovanja, opstinu i

ime banke kod koje je otvoren ziro radun. Zbog novih za-
kpnskih odredbi o porezu, potrebno je napisati i da li je
vlasnik ziro raduna u stalnom radnom odnosu ili ne Ho-
norar treba odekivati 20-30 dana posle izlaska broja



Objasnjenje
Tehniikom omaskom, u proSlom broju nije objavljeno ime An-

drije Radovida, autora £lanka „MU SIMP - simboliCka matemati-
ka" (sit. 23). Izvinjavamo se autoru i (itaocima.

Epson P-80
• Da li je moguce pove-

zati Amigu 500 sa stampa-
cem Epson P-80?
• Da li je za ovo potre-

ban poseban hardver Hi sof-

tuer?

Atanas KollnovskI
Skopje

Da, moguce je povezati P-
-80 sa Amigom i za to je do-

voljan obiCan centronics
kabl. J

Nasa slova
preko BBS-a
Sve vise tekstova stize

nam preko naseg i vaseg
BBS-a ..Politika". Na za-

lost, veliki broj nasih cita-

laca, naroCito oni koji

imaju Amigu ili Atari ST,
nije u mogudnosti da tek-

st salje opremljen nasim
slovima. To cini pisanje

teksta vrio neprijatnim, a
i nama pravi mnogo do-

datnog posla oko pripre-

me teksta za stampu.
Odlucili smo, stoga, da
vam pomognemo. Uskoro
ce se na BBS-u „PoIitika"

naci YU font, zajedno sa
odgovarajucim raspore-

dom slova na tastaturi

(keytnap) za Amigu, a ne-

sto kasnije aksesori pro-

gram za Atari ST koji

omogudava istu stvar.

PC-jevci su, izgleda, ovaj

problem uglavnom resiii

sami, ali cemo, siguro, i

za njih nesto moci da ura-

dimo.
Naravno, cim programi

datoteke budu stavljene

na BBS, obasticemo sve
korisnike o tome.

Postoji li...

Imam Atari 520 STEM i

par pitanja:

1. Postoji li za ST Action

Replay, Suncro Express, di-

gitalizatoT zvuka, digitaliza-

tor slike i Disney Animation
Studio?

2. Da li na ST moze da se

prikljuH video rikorder?

3. Navedite mi najbolje

proizvodace digitalizatora

slike i digitalizatora zvuka?
2eljko Milovanovid

Brezjak

1.

Prvo o kertridzima. Ko-
liko je nama poznato. Action

Replay ne postoji ni za jedan
model Atari ST serije. Syn-

chro Express postoji, ali se

moze nabaviti samo u En-

gleskoj i uz njega se dobija

specijalna verzija programa
A-COFY prilagodena da radi

s njim.
Digitalizatori za sliku i

zvuk postoje, i najbolji su

oni koje proizvodi firma
PRINT TECHNICK iz Min-
hena.
Imamo i informaciju veza-

nu za Disney Animation Stu-

dio. Program postoji, ali za
sada samo u Americi. Radi
se o verziji radenoj j^kljuCi-

vo za amerifcko trziste, sto

znaci da ne podrzava nas TV
sistem. Jos se ne zna kada ce

se pojaviti evropska verzija.

2. Atari ST moze da se pri-

klju£i na video i da se snimi
ono sto bi se inace videlo na
ekranu TV-a. Ako vas raSu-

nar nema mogudnost direk-

tnog prikljubivanja na TV,
za ovu operaciju morate do-

kupiti TV modulator.
3. Vec smo pomenuli PRI-

NT TECHNICK, a ranije se

time bavio i MAXON, koji je

u zadnje vreme presao na
turbo kartice, EPROM pro-

gramatore itd. J

Opet modem
Posedujem racunar C-64 i

imam nekoliko pitanja.

Da li postoji modem za

C-64, da li mi je za rad sa

modemom potreban nekipo-
seban program, gde se mo-
dem moze nabaviti i da li

preko njega mogu stupiti u
vezu sa BBS „Politika”?

Drugi problem je u tome
sto hocu svoj C-64 da pove-
zem sa muzickim stubom, tj.

da se zvuk sa C-64 iuje na
zuucnicimo muziikog stuba,

ali ne znam kako?
Zoran Sukalo

Banja Luka

Modem za C-64, naravno,
postoji. Za rad s njim potre-

ban je komunikacioni pro-

gram (moze se nacF. preko
oglasa) i bez problema mo-
zes uspostaviti kontakt sa

BBS-om „Politika’’. Modem
se u nasoj zemlji, na zalost,

moze nabaviti samo preko
oglasa, a ako si vi5an samog-
radnji, u knjizi ..Commodore
za sva vremena” mozes nadi

semu.
C-64 mozes prikljuditi na

muzidki stub tako sto ceS sa

AUDIOATIDEO porta doves-

ti audio signal (pin 3) i masu
(pin 2). Na taj naCin dobides

jedan kanal (jer racunar ima
mono izlaz) a da bi se zvuk
duo na oba zvudnika potreb-
no je da na stubu preklopnik
MONO/STEREO (ako ga
ima) stavis u polozaj MONO.
Ukoliko nema ove moguc-
nosti, onda signal iz raduna-
ra dovedi na oba kanala na
stubu (i na levi i na desni).

Zvuk de i dalje biti mono, ali

011/320-552 (direktan)i

011/324-191 (lokat 369),

sredam ad 11 do 15 Basova.

Mini iiga
Vlasnik sam Amige 500 i

redovan citalac „Sveta kom-
pjutera". Veliki sam ljubitelj

igara t veoma mi se dopada
nacin na koji ste izvrsili

podelu po zanrovima u ja-

nuarskom broju. Pored toga
i opisi deluju jako lepo i im-
presivno.

Posto ova rubrika sluzi i

za davanje predloga zeleo bt

da vam predloHm da u sva-

kom broju napravite mini-
-ligu igara, ili bolje receno
listu najboljih (najprodava-
nijih) igara toga meseca. Na
primer 10 najboljih avantu-
ra, strategija, simulacija itd.

Podatke o prodaji igara mo-
zete dobijati od pirata, a bi-

lo bi najbolje kada bi i citao-

ci glasali, za one igre koje
im se svidaju.

Dejan Manojiovtd

Vr&ac

Drago nam je da ti se do-

padaju promene u Svetu iga-

ra - nadamo se da i drugi di-

taoci dele tvoje misljenje.

Top lista igara je problem
kojim smo se ba\^i nekoliko
puta. Tvoj predlog da se lista

igara formira na osnovu pro-

daje kod pirata ne pali, jer

se (kada su kasete u pitanju)

ne moze znati koja je od pe-

desetak igara iz kompleta
naterala igrada da kupi up-
ravo taj komplet (a retki su
oni koji igre prodaju pojedi-

nacno). U svakom sludaju,
polto nisi jedini koji to pred-

laze, smislidemo neki nadin
da objavljujemo zaista ob-
jektivne top-liste najboljih

(najpopularnijih) igeura. J

EDICIJA KOMPJUTER BIBLIOTEKA 6a6aK
NOVE KNJIGE:

1 . TVROI DISK (250 Btr) 700
Sve o tvrdom disku.

2. TURBO PASCAL S.S (450 elr.) 6S0
Nezaobllazna knjiga za korlsnika.

3T')AMIGA GRAFIKA (250 sir.) 700
Primeri u C-u, malincu, BASIC-u.

4. Ckorakpokorak(310str.) 730
Standardni priru£nik.

Preporudu|emo vam sveja ponovijena Izdanja:

'S:; Amiga prirudnik sa BASIC programiranjem 730
4. IV Izmenjeno i dopunjeno Izdanje.

AmlgaDOS principl I programiranje 700
IV izdanje. Zajedno sa priruinikom predstavlja cellnu.

7. Amlga/Atari/PC Modula-2 (» Izdanje) 650
8. Atari ST prirudnik I korak dalje (II izdanje) 650

Knjiga za svakog vlasnika ATARIJA.
9. Atari ST GFA BASIC Korak po korak (II Izdanje) 700

Na 306 slrana detaijno je objainjen GFA BASIC,
Detaijno objainjene komande uz obllje primera.

10. Atari ST GFA BASIC programeraM vodi£ (II izdanje) 700
Obllje programa, procedura, saveta I re$enja.

11. Atari ST pooled unutr.a 650
NOVA KNJIGA. Trenutno najtraienlja.

Interna konfiguracija, memorijske atrukture.

12. MS-DOS 3.3 (320 atr.) 800
IV izmenjeno I dopunjeno Izdanje.

Standardni kompletan priruinik.

13. Commodore 128 programeraki vodid 600
14. CP/M aiatamako uputatvo 2.2 1 3.0 600
15. CP/M aoftver u prakal 600

BITNO: KOD KUPOVINE KOMPLETA OS1VARUJETE VEUKI POPUST
a) Programaki jezlcl (TURBO PASCAL, C, MODULA li) 1 .800

b) AMIGA (Prirucnik, DOS, Grafika) 1 .800

c) ATARI (Prirudnik, GFA BASIC, GFA Pro Q.V., Poglad un) 2.1 00

d) PC VODIC (TVRDI DISK, MS-DOS) 1.400

Cena vaie do 28. 02. 1 992. U cenu niau uradunatl poilartaki trodkovt.

Porudiblna alati na adreau "Ediella KOMPJUTER BIBLIOTEKA",
F. Flllpovida 41, 32000 6adak. telefoni: (032) 32-322 III 23-120

^iwM(irEM=41 ^



INSTITUT ZA NUKLEARNE NAUKE 'BORIS KIDRlC", VINCa
CENTAR ZA PERMANENTNO OBRAZOVANJE
11000 Beograd, Nemanjina 4/X

TelefonI: Oliy 683-390, 682-486, 641-155/ 107,181

Telefax: 011/ 682-486

KNJIGE V OBLASn PROGRAMIRANJA, PROGRAMSKIH JEZIKA I PRIMENE RA^UNARA

AutoCAD (yerztja 10.0) 14. UNIX - vodiC za programere
konstruisanje i projektovanje pomodu personalnih ra^unara

Autori: Boris Damjanovit i Petar Damjanovii Auion Zorica Jelii
Sesto iadanje, 1991. • latinica, 444 slrane. format B-S, broJiran povcz Prvo izdanje, 1991, - laiinica, 326 stcana, fonnat B-5, broSiran povez

2. UvoduCjezik IS. WINDOWS 3.0
Autor Vladan Vujiffld Autor Dragan PantiC
Ceivno izdanje, 1991. laimica. 317 strana, fonnat B-5. broSiran povez Pn^, izdanje, 1991. - laiinica. 273 sirane, format B-5, brdiran povez

3. Primena programa SYMPHONY na penonalnim raCunarima 16. PRIMAVERA

Autor Dragan Pantid

TreCe izdanje, 1990. - laiinica, 226 atrana, formal B-5, broSiran povez

4. OS/2 - vodif za korisnike

Autor Zorica Jelid

Prvo izdanje, 1989. - laiinica, 253 strane, formal B-5, broSiran povez

5. VENTURA - raCuharsko izdavaStvo

Autor Predrag DavidoviC

Trede izdanje, izlazi iz Siampe u manu '92.

6. FORTRAN 77

standard sa dopunama za personalne radunare
Autori; Vlajko Kocid i Zoran Konslantinovid

Drugo izdanje, 1990. - latinica, 422 strane, formal B-5. broJiran povez

7. UNIX - vodiC za korisnike

Autor 2^rica Jelid

Trede izdanje, 1991. - latinica, 422 strane, format B-5, broSiran povez

8. Primena programa FRAMEWORK III na personalnim ra^unarima
Autor: Dragan Fanlid

Prvo izdanje. 1990. - latinica, 326 strana, format B-5, broSiran povez

9. Programski alati u matematici

MathCAD, GRAPHER, EUREKA
Aulor Ante Curlin

Prvo izdanje, 1990. - laiinica, 402 strane, fonnat B-S, broSiran povez

10. Primena programa QUATTRO na personalnim raCunarima
Autor Dragan Panlid

Prvo izdanje, lSt92. • latinica, 296 strana, formal B-S, broSiran povez

11. DOS UKRATKO - verzije 3.3 1 5.0

Autor: Dragan Pantid

Drugo izdanje, 1992. - latinica, 120 strana, formal B-5. broSiran povez

12. VodlCza VAX/VMS
Autori: TamaS KcrepeS, Zvonko Orlolid, SaSa Matijevid

Prvo izdanje, 1990. - latinica, 512 strana, fonnat B-5, broSiran povez

13. Primena programa EXCEL na personalnim rai^unarima

Autor Dragan Panlid

Prvo izdanje, 1991. - latinica. 272 strane, fonnat B-5. broSiran povez

9 upravijanje projekfima uz pomoc raiunara
Autori; Jaroslav UroSevid i Jelica DraSkid • Ostojid
Prvo izdanje, 1991. - latinica. 365 strana, formal B-S. broSiran povez

17. dBASEIlI-l- priruCnik

Autor Milorad Filipovid

Prvo izdanje, 1991. - laiinica, 249 strana, format B-5, broSiran povez

18. Osnovi informacioli^ije i informacione tehnologije

Autor Ljubomir Dulovid

Pivo izdanje, 1991. - laiinica, 538 strana, formal B-3, broSiran povez

19. LOTUS 1-2-3 (verzye 3.0 i 3.1)

Autor Dragan Pantid

Prvo izdanje, 1991. - laiinica, 411 strana, format B-5, broSiran povez

20. dBASEIVpriruCilik
Autor Ljubomir Lazid

Prvo izdanje, 1991. - latinica, 306 strana, formal B-5, broSiran povez

21. WORDPERFECT (verzija 5.1)

Autor Dragan Panlid

Prvo izdanje, 1991. - laiinica, 300 strana, format B-5, broSiran povez

22. Programiranje u CLIPPER-u 5.01

Autor Alempije Veljovid

Prvo izdanje, 1992. • laiinica, 465 strana, formal B-S, broSiran poves

23. FoxPro
Autor DuSan daSid

Prvo izdanje, 1992. - latinica, 390 strana, fonnat B-S, broSiran povez

24. Uvod u strukture podataka
Autor Miroslav Jockovid

Prvo izdanje, izlazi izStampeujanuaru '92.

25. ORACLE (verzija 5.)

arhitektura i administraeija
Autor VladimirMilojkovid

Prvo izdanje, izlazi iz Siampe u jaauaru '92.

'SVET KOMPJUTERA”, februar 1992.
PoruCujem (ispod rednog broja knjige upisati broj porudenih primeraka)

Redni broj

knise
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10 11. 12. 13. 14. 15. 16. 17. 18. 19. 20. 21. 22, 23. 24. 25.

Broj porudenih
primeraka

IME I PREZiME
(Naziv preduzeda)

ULICA I BROJ
BROJ POSTE 1 MESTO TELEFON

Porudzbenicu poslati sa petim primerkom uplutnice (informaeije o cenama svakog radnog dona od 8 do 20 sati) na adresu:

Institut za nukiearne nauke "Boris Kidric", Vinda
Centar za permanentno obrazovanje, Beograd, Nemanjina 4/X
Uplata se vrii na iiro radun:

INSTITUT ZA HEMUSKU DINAMIKU I PERMANENTNO OBRAZOVANJE, broj: 60803-603-17361.
Troikove poreza na promet i isporuke knjiga snosi porucilac i namiruje ih unapred zajedno sa uplatom za knjige.



EPROM moduli z'^

Commodore 64/128

Ov'e EPROM module dizajnirali smo sa

puno painje. Zbog toga Vam
preporudujemo da nabaviie original koji

Vam garantuje dugotrajan i ispravan rad.

Moduli su smeSteni u profesionainu

plasiiCnu kutiju sa reset fasrerom.

1. Turbo 250LD + Turbo 2002 +
podeSavanje glave kasetofona.

2. 6 najboijih Turbo programa +
podeSavanje glave kasetofona.

3. Final Cartridge II (joS uvek najbolji
odnos cene i mogudnosti).

5. Giant Copy + Copy 202 + Turbo
250LD + Turbo 2002 + BOOS +
podeSavanje glave kasetofona.

MALlOGiASt

CENE MALIH OGLASA
Ako nam Saijete mall oglas, tekst oglasa treba da bude
Citko otkucan, sa prebrojanim reCima (raCunaJu se i

adresa i telefon), naznakom za koju je rubriku (Amiga,
C-64, Atari ST, PC i kompatibilci ill Razno),

Uz tekst treba prilo2iti jedan primerak SDK upiatnice (ori-

ginal, ne fotokopiju!) upladene na odgovarajudi iznos.

Samo oglasi primijeni do 1 5. u mesecu doiaze u obzir za
objavijivanje u broju od narednog meseca.

Adresa; Svet kompjutera, mall oglasi,

Makedonska 31, 11000 Beograd.
Novae treba upiatiti na 2iro-radun broj:

60801-603-24875

sa naznakom 'maii oglas u Svetu kompjutera"

Cene oglasa:

• ObiCni maJi oglasi; prvihlOreCi •. eoOOOdin
• svaka slededa red 50,00 din
• Uokvireni oglasi: 1 cm na 1 stupcu 1.000,00 din

• 1 cm na dva stupca 2.000,00 din.

Najmanja moguda visina uokvirenog oglasa je 2 cm.

•tT??-

ALF-AMIGA
Nudimo igre i programe. Igra +
disketa 100,00 dinars. Zapamtite;
mi sma najjefti[u]l, najkvalitetniji i

najbrii, Moguca raimjena snimlje-
nih disketa. KATALOG BESPLA-
TAN.
HUBJAR DINO, 72270 TRAVNIK,
CENTAH n-C, Lamela V. Stan;
66/rU, TELEFON; 072/811-760.

YU.M.C. - Nudi vam preko 1000 pro
grama. 10054 bez virusa. Brza i profesi
onalna usiuga. Prilivi najnovijih pro
grama!!! Hardver po porudzbini. U1
Gagarinova 8. 21000 Novi Sad, tel
021/333-219.

TURBOSOFT Subotica vam nudi; naj-
novije igre i usiuSne programe po izu-
zetno povoijnim cenama! Takode nudi-
mo puno starih dobrih igara. Bazme-
njujemo samo usluzne programe i

uputstya za njih! Kupujenio litecaturu
za Amigu na naSem i engleskom jeziku.
Od hatdvera imamo u stalno) ponudi:
Amiga kompiuterE. proSirenja SI2 K, 2
Mb i disketefl Izuietno nudimo; Stam-
pa£ Epson LQ-5S0 i digitalizator zvuka
Deluxe Sound. Posebno obratite pai-
nju na naJe cene proSirenja za Amigu!!!
Uostalom, nazovite odmati;
024/39-881.

NAJJEFT!NIJE!!I

Memorijsko proSirenje za Amigu
SOO.

2 MB 380 DEM
0.S12MB 80 DEM
Vule, 011/101-372

e. Profi Assembler/Monitor + Turbo
250LD + Turbo 2002 + BOOS +
podeSavanje glave kasetofona.

10. Epyx (najbolji i najkompletniji modul
za rad sa diskom).

11. 6 najboijih Turbo programa + Copy
190 + Assembler/Monitor +
podeSavanje glave kasetofona.

12. Simon's Basic II + Turbo 250LD +
BOOS + podeSavanje glave kasetofona.

13. YU Wizawrite + Turbo 250LD + BOOS
+ podeSavanje glave kasetofona.

14. Doctor 64 + Copy 202 + Profi

Assembler/Monitor + Turbo 250LD +
Turbo 2002 + podeSavanje glave
kasetofona.

18. Oxford Pascal (verzija za kasetofon).

21. Final Cartridge III (trenutno najbolji

modul koji postoji - ima sve Sto Vam
je potrebno).

Dajemo garanciju u trajanju od 12 meseci.
Isporuka za 24 sata!

QOQ aoft vam nudi

ngjj«ftinije i Mjnovije
prognsM g» 7*8u

nasln 1 vatia
katalog beapUtUk I

tel 011/138-209
Oaic B>aaaiTlc,UtB0 Iftopiil, M AYBtft TO

vtuo Soil— Igre. usiuzni programi
i

Besplatan katalog, Vedad
Teskerediic, Rave Jankovic 20, 71000
Sarajevo, tel. 071/648-272,

POVOLJNO Amiga 500, modulator, pa-
llce, mauspad, diskbox 3.5', S.2S', pro-
Slrenje memorije, diskdrajv, monitor
diskete DSDD, HD, 3.5', S.2S" Tel
021/334-808.

! ORSOFT-gniisu
Snim.imo brao.jel t.ino
i ^alltetno. 10^. bez
v'irusa iia xiaSlm 1 va
sim ciitsketama**'

Tomo
miss* ZS (OBijs^n

VLASTA M SOFT
Najjeftinije igre, programi i diskete
za AMIGU. Katalog besplatan.
11080 ZEMUN, GARIBALDIJEVA
4/26, TEL. 011/104-938.

TiHPHJIHIlA
KHPHJIHU,A
SetTopetK ^OHTOBH 33

Page Stream, AMIGA
tel. 091-22H-02A

DAVIDSOFT - AMIGA
Snimanje programa 50 dinara.
Obuka za pocetnlke. Besplatan ka-
talof. AmeriSke video kasete za rad
sa Amigom: muzika, grafika. kame-
ta, video, trikovi, animaeija.
DAVlDOVlC MILE - NOVI BEO-
GRAD, LENJINOV Bin.EVAH
161/17 - BLOK 30, TELEFON
011/121-S36

: ICoMPJUTBtA S= 43



IIAUOGUSI

TRIO SOFT
AMIGA & COMMODORE

- Kalalog beaplatan
- Najnile cene
- 100% bee virosa

BABIC SA§A, BORSKA 90/25
11090 BEOGRAD. TEL. 594-700

- Xlvek navi programi
• laporuka za 24 iaaa
- Vrhunaki kvalitet

IVKOViC IGOR. 20. OKTOBRA 26
11050 BEOGRAD, TEL 4S86-289

INTERCOMP - Amiga
rtWoiriBlMJA OU Of&'ZMD

aArjBB<IPAC>«AJBOU^X5AR«14ClJA

\ SOfTWARg;lgre,Korisni<kl |

|J doffe Vos ru^pouzdaniji l2bor.teL:(035):

CWtv: 0-1-1AS3r6a5 I goUa-:0<</iM^ja

AmGA rURT

nmtcurnfasM.
TflL tXllMMM

/DDLPHin
SOFT

program! za amigu 500
PETRONIJEViO PREDRAG

KoatolaOka 81, uiaz IV, aprat 1

tin 5, 11000 Beograd,
tel. 011/495-680

LBTOB SOF'
JAMIGA AMIGA AMIGA AMIGA AAaGA\_

llverlll 9(e se...Plaslr8nio sve najnovtje hltove za AMCU
Na nainovl)e prt^rame nudlmo povojiou pretplatu Iklealiw
*a plra(e>.Kao do sada, 1 ovok puta vam prcporuculemo:
PERSONAL FONT IIAKEII,ART DEPARTMENT PR0,PRaF.CALC 1.0,
CAUSARI a,NEMI0 S.8,..l dOS MNOU HN060 HOMH I8ARA,...

.SYNCRO EX'VELIKI IZBOR OPREME ZA AMICl!:AMieA,DI8l(ETE,81
PRESS lll,PALICE lA ieilli,P0DL(ISE ZA NI8^DI8K DMVE,ME
MJE,NALEPHICE,PlASTiaN POKLQPCI ZA AIII8II,H0DEIII,...

PQNEPA ZA C-84 . STAMPA5 MPS-801

Artil<oXe6<^Sa '0^o<)cStcpe251
11000 Beogroa fe(; 01 l/23T-tt0t

- VBUKt IZBORNAJNOVUIH / NAJBOUIHPROGRAMA
-KVAUTBThlAIBRZAISPORUKA
> NA 3VAK1H 10SNIMUENIHDtSKBTA 1 BESPLATNO
- ShUMANJENA KVAUTETNBDISHBTB
- TRAZnBBESPLATANKATALOG

G/ogmeseca Vam praponjctj/emo:
IGRE:
-FormMa One G.PrIx
-AD Sport Driving
-WolfChild
-Fasdnardon
-TVSport Bcodng
-Face Office Hod^

KORISNICKE:
-New Si^jer Virus Killers

-f^rsond FontMaker
-Cdigari U
-Prof! Calc, (spreadsheet)
-NewlO Platine (elektronika)
-Home Aoooums II

NAJPOVOUNIJE
PRODAJEMO

AMIGE 500, spoljasiye

diskove, mbdeme, palice

za igiu, prosir^a ,kiJtije

za diskete, mouse padove

2a NAJNCMJEPROGRAMEpozovltel tA.mim-m
M/S4 NIKOIAJEVIC , III Bulevar 130/193, 11070 MBeograd

= 44=&,uin'Eiu



MAUOGIASI

FAST SOFT
AMIGA

Najnovije i najbolje igrp i usluzni programi.

Prazne diskete: BASF, JVC, No Name

Ln
3.5 ’ DS/DD 720 KB 3.5

" OS/HD 1.44 MB
5.25" DS/DD 360 KB 5.25" DS/HD 1.2 MB

Besplatan katalog

Rok isporuke 24 fiasa

Dejan Juric, H. Veljkova 38, 14000 Valjevo

Tel. 014/22-162

attiiga
MiliiBvii Dejan- MaljensKa br.B

,

2? Marl br.26
Tel:0t1-777-309 Hi 332-875
PREKO 1000 KUPACA SU
GARANCUA KVALITETA

Z£iN-Soit - NjjietliiiijJ i lujltvalilulni-

E

'
i ponuda programa (preko 1000) I dis-

eta. Proverite! FutoSki Put 38B, 21000
Novi Sad. Tel. 021/396-390 i 398-41S.

AMIGA HARDWARE
Sve §to vam je potreboo

Naiovite 011/101-372, Vide

SERVISIRAMO Amige, monitore, pro-
§irenja, sve ostale periferije na lieu

mesta - odmah. Tel. 021/614-631.

GUP hard disk A-500-HD8 + seriia II.

52 MB ]7m3, za Amigu 500 novo, pro-
clajem. Tel. 011/101-372.

N6SSOFT DMIGFI
firzo, kvotlMtno, povoijno.

Snimenjt diskeco somo 40 dliiara.

Prozno eSCOM diskace 1 30 dinoio.
S*kl< NaboJSa, PoilsU koniun* S,

1 1070 Novi Baoprod, Tal, 01 1/694.1 g?

AMIGA 500, modem 2400, Action rep-
lay [II, ltd. sve novo, prodaiem. Tel.
011/101-372.

LATO-Soft, programi za Amigu. Kvali-
tetna i brza usluga, povoljne cene. Ka-
talc% besplatan. Tel. 011/2831-007.

AMIGA: diskete -t- program - 130
din. Besplatan katalog. Miiko Eleldi,

ul. Mlhajla MihajloviCa 9, 16210 Vlaso-
tinee, tel. 016/70-579 ili 70-020.

COBRA SOFTWARE • Najnoviji pro-

S
ami. Cena povoljna. Besplatan kata-

g. Proverite. Tel. 035/464-646

AQUARIUS - Programi. igre, oprema
za Amigu- Najpovol|nijel Tel.

011/191-730, Bogdan.

VIDEO KASETA
DELUXE PAINT IV
Telefonl: 018/41-391

018/325-484

LEGEND SOFT
Najnovije igre i uslulnl programi
za AMIGU 500, po povoljnim cena-

ne, katalog besplatanl Tel.

013/766-095, Partizanska 41, 2621S
Padina, JANKO.

I2UZETNO POVOLJNO; Amiga SOO
-f TV modulator -I- proSitenje -i- video
kaseta! Cena 1000 DM! Dragan, tel.

038/45-470.

AT ONCE, PC-XT-AT hardversfcl do-
datak, za Amigu-500, novo prodajem,
tel. 011/101-372,

NAnEFTINIJE igre za Amigu. Snima-

nje SO, dlsketa 140 dioara. Tel.

011/324-061.

AMIGA
Zbirka od preko 4000 dlsketa koja se
konstantno dopunjuje najridvijim

naslorima

Katalog igara I uslulnih prodrama;
stalniffi kupcima bespiatni dodari,

•
: save# i^Strudna pomofi

;; Mogudnost pretpiate uz popust

Grafidke usiuge (laserSka Stampa)

53 Boian Kurt

Takovska 9, 11000 Beograd

01 1-322-030

Postu/fe avo/e vrame I svo]novae,
obratiteaopovadanempartnani

NAJBOLJI program! za Amigu. Pozovi-
te tel. 011/561-564.

AMIGA 500 sa modulatorom,
prodajem. TeL 011/101-372.

AMOOnAMUMOBU DINPOniTT NAJO I VISE OVKHTAJorrMBH U KOUn^TIMA
CAfOFIS ZA AMICIVTAMPAC BPSON P-VP 20(H1MJZRAI}A VASIH KATALOOAI OOLASA
RAZMBNAmCX3liAMA.SDISKErBS.U- ZAZOPSAMMMSFrOIIAII MPI lOVW

^700 disk«ta,Btz vir«sa,Virifilacl|al l||pH I

^roframi stizu iz Inostranstva 11 vSJM \

jPratplatito m I! litre Siivis,Profl Uslufil I

Casopis aa «llslai,ProaMM iatroa-ipitstvol I

I rriiTfi /KTin/njTYTi^

^MPJUTSKA 45



mu Aim AiKA mk AMiniA aih ahu

VA$ PRAVI IZBOR 3£:

aia^inj wjosj
mi I mmm

VDEOKASETAPOCETNIKURS

SVEZAPOCEMKE
/

MODEMI OD 2400 - 14400
MONITOR WnUPS CM8833-II

HITOVI OVOG MESECA SU;

FORMULA ONE GRAND PRDC !!!

DYLAN DOG!!!
BIG RUN III

JOHNMADDEN FOOTBALL !!!

CRIME CITY!!!
THEJETSONS!!!
WORLD TOURCANADA ! !

!

TEAMS *92 TV SPORT BASKETBALL II!

I JO§ MNOGI DRUGI KOH CE STICI
DO IZLASKAOVOG BROJA SVETA
KOMPJUTERA.

IMAMO I VEUKI IZBOR USLU^NIH
PROGRAMA, KAO StO SU:

SCALA300!!!
PROFESSIONAL CALC !!!

REFLECTIONS 2.0 !!!

CAUGARIUV2.22!!!
ART DEPARTMENT 2.02 !!!

HIGH SraED PASCAL (HISOFT) !!!

PROPERTY ANALYSIS 1 !

!

HOME ACCOUNTS ni!!

PERSONAL FONTMAKER (ENGUSH) !!!

WAVES V2.1 ITD...

SVE OVE PROGRAMS I JO§ MNOGO DRUGIH
MOZETE NACI I NA NASEM BBS-u
SVAKENOaOD 2300 -0700 2400-19200

ROBERT ZIVKOVIC D.VUKASOVICA 82/29 1 1070 N.BBOGRAD

TELOll- 154-836



GA m AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA AMIGA AMIGAA
AMIGA
CENTAR
® 011/101-372

SOFTWARE HARDWARE
§ Posedujemo najveCi izbor u YU od * AMiGA-ao i

g preko 3000 prc^rama od najsta— *^®'^**^®^^*^*0*^

rijih do najnovojih, igrice, uslu—
-v,

J ’ ^ ’ •MEMORU^12KB)

I
*™.konsmeke... .mSSSSjaW

^ Februarski noviteti: Match 3D

*

mi§^1golden mage, sundox
I Football, Rules Of F.ngagp.mftTit

* PODLOGA 2^MS^
^ Might & Magic in, Apydia, Eye Qf

tue za Dist^ ie >

I
n. Art Departaen,;-^^AS^^^^

^ Professional v2.0. Page Stream v2.2

Sve programe snimamo na kvalitetnim

distetama, verifilmvaiie i 100% bez vinisa.

CENE PROGRAMA
iKla lUl Iiasui UISKCU
Igra na'VateTdisketi 1

Uslu2m na naSoj disiseti

UsluZni na disked

.. zouoin
... ,jgg^
... 2TOHiir
... 120 din

1 DISKETE

[3.5" 2DD, NO NAME P
' " ESCOM 0

CLAIM Z
VERBATIM 0

[E5SE.: V
SKS 1

SONY. T
TDK E

/^.5" 2HD:
1
NO NAME 9

Z
TDK A

5.25" 2DDi NO NAME s>
BASF C
TDK B

5,25' 2HD; FLOPY. N
BASF. U

• MIDI INTERFACE
•GENLOCK
• ACTION ^PLAy.
• D1GITAU2AT0R SLIKE'~^

• DIGITALIZATOR ZVUKA
•SCANER
• ADAPTER Mg/P̂ CAl
• ADAPTER ZA DVE PALICE
• MODEM 2400 1 9600 BAUD
• PC AT ONCE
•TV TUNER
• CENTRONIX CAffl^
• HARD Disk A-590
• HARD DISK QUANTUM I GVP D

'SKANDALOZNE CENE !!?

• Proeirenje od 512 Kb •

- bez sata - SAMO 75 dcm
• ProSireoje od 2Mb •

- bez sala - SAMO 350 dem
- sa satom - SAMO 400 dem

• SUPRA MODEM 2400 •

- sa kaHom - SAMO 350 dem

i&qipston
Comp^tkm Pro 5000
sapr^i
mikrcfiFekidaeima

Dodatna memorya sa

samo 4 megabitna sa

satom i pr^daCem
OSTALOZAVA5KOMPiUTBRTna»„^p.tov,„|aipMBA^

A TDK..

voimmvoimmvii
RAD.DANOMODIO-#

I

SUBOTOM OD 10 DO 14''
I

AMIGA CENTAR

®011/ 101-372

kupac

Sw leklamacije uvaZavamo

Na zahtev Saljemo bespl^an k^og

'oiiw m vDim/ vDim/
NEDEUOM I PRAZNICIMA

NERADIMO

AMIGA

AMIGA

AMIGA

AMIGA

AMIGA

U

AMIGA

AMIGA

AMIGA

AMIGA

AMIGA

AMIGA

AMI



ODSADA NA SVAKI KUPLJENI
XoSfovani. zahvaljujemo Vam se 5to ste se pri kupovini progroma obrotili upravo nama NasfojaCemo da Vam izademo u sustet i ispuni- ^mo 5ve vase Zelje. Da Cemo u tome uspeti garanfuje nam preko 6.000 zadovoljmh eionovo iz cele Jygoslavtje Sta Vam Beosotl nudi.

SNIMANJE NA SONY I BASF KASETAN/IA (JEDINO KOD NAS)

NAJBRZA ISPORUKA

NAJKVALITETNIJI PROGRAMI KOJI 100% RADE

NAJJEFTINIJI PROGRAMI U ODNOSU NA KVALITET

Tf

Rok isporuke je 2-3 dana. Snimamo na novim Sony i BASF kasetama.

Narucite odmah na adresu: Rade Vranjesevic



COMMODORE 64/128

KOMPLET DRUGI POTPUNO BESPLATNO
GARANCIJA 3 GODINE (SAMO KOD NAS)

NAJVECI IZBOR PROGRAMA U JUGOSLAVIJI

1990/91 NAJBOLJI PRODAVCI PROGRAMA PO ANKETI SVETA KOMPJUTERA
zar se ne Isploti dati molo viie para za dobto kasetu i kvalitetnu oslugu i bift siguron da programi fade i da de fe ih dobui

najkdsnije za sedam dano uz garanciju od 3 godine. nego kupovati jeflinije (???) kod sumijivih prodovaca loSc kasete koje befe dekati

I

mesec dana i na kraju ih dobitt u pocepanpj koverti. bez upulstva. spiska i so progromima koje netfele moCi da uCitote jer su loie

I
snimljeni ZdSto tek onda da shvatite da ste odmah trebali naruCiti ptograme kod nas. jer smo mi jedini pravi tzvof svih komplela. Za-

I
pamtite. oiginal Je Ipak original !M

Svaka kaseta sadrfi uputstvo za

fukovanje i uCitavanje na nasem
leziku. Turbo 250.

program za Stelovanje glave i

brojaC

Za kupce iz Beograda [qa”
programe moZete preuzefi na adresi j-

RADE VRANJESEVIC 3/stan 34
pon.-pel, 17-20 casova
subotom 10-20 easova

PTT troSkove snosi kupac. Za sve komplete vaZi popust l+I besplatan komplel

3/34, 11000 BEOGRAD ili na ®: 011/4S1-355



COMMODORE 64/128

SPISAK ADRESA PROPAVNICAXOJE PRODAJU NA^E KOMPLETE

BEOGRAD ^
KOMRIUTERSKl KUIB

’’ALLO-ALLO”
HALA PIONIK

kod partera C (ispod bilijar kluba)

tel 011/32-22-^7

osim kompleta za commodore 64 mozete

naCi i najbolje programe za Amigu 500
kao i disketne programe za

commodore 64/128

SARAJEVO
”COL SBOP”

SKENBAZAF
HALA SKENmCRUA
TEL 071/659-110

PANCEVO
’’BUBA”

NARODNOG FRONTA S (kano)

TEL 015/44-446

Zarkovo '{ BEOGRAD
BCD "SIMEON"

’’LEONARDO” kod hrama Svetog Save
TRCOKtCKA 26 MaCvanska 42

V TEL 0U/5OS~4S5 J TEL 011/^00-556

VOZDOVAC ZVEZDARA
BEOGRAD BGD
”RIM” "DOSriT?.!”

X/PE ILXa 95 } \ajLEVAR REVOI,UClJE 197 a

SMEDEREVO 1 TUZLA
”SANJA” ’HARKET MSid’

RADOSAM MIRKOFICa 12

V /
TEL 073/33-263

BANJA LUKA I POZAREVAC
"SUPliR 33” "OUlCKJOY”

TirWA 33 BOSANSKA 30
TEL 078/22-959

\ J
TEL OI2a28-OI8

KADA SVI PIRATI KUPUJU KOD NAS, ZASTO NE BISTE I VI !!!

MIX No 1 *

NAJTRAZENIJE IGRE 1

MIX No 2 +
NAJTRAZRN1JEIGRE2
Izbor najtraZcDijih igara iz naiib

komplela

PLATFORME SREDNJl VEK +
KRST^KI RATOVI

Iroo Lord,

Koight Games, Sir Lancelot. Feud

SAM SVOJ MAJSTOR
* GAME MAKERI

Napravite svoju igru bez
poznavar^a program jezika

AVIJACIJA +
PUCACKI 1

CUVENE BITKE; 1942, 1943, P-d?

A.TE, Saoxioo, Flying Shari II „

^ NAJ C-64 1 +
NAJPRQDAVANIJE IGRE 1

Phoenix, Bouktecdash, Soccer;

Aztec Cbaliaoge, BC’ i Quest _

NAJ C-64 2 *

NAJPRQDAVANIJE IGRE 2
DMX. RobocoD, Mikic. Fisl 2,

Operaliori WoH. Rambo. Saboteur ...

LEGENDA 2 + IGRE SA
TOP LISTE 2

Elite, Death Wish. Masters, Ibp

Guo, Commando. Green Beret

SMEHOTEKA*
'

/ \
HC»OSKOP + BICSIITAM

FORE 1 FAZONI
drug! deo igara boz grartica

Video Titlei 64, KuCni BudZeti,

IHuCi KaCuni za iasclu i disk,

Lolo 7 od 39 _
V /

'STRATESKI + CUVENE^
VOJSKOVODE

War Games, Laser Squad II, Sim
Cilyt Theatre Europe, Ivo Jima ...

r OUMPUADE * IGRE
DOBRE VOUE

BOKS
+

UUCNE TUCE

’

IGROMETAR + IGRE SA^
TOPI,ISTF’90

SvB igre kc^ su u Svelu kornpjutera i

|

Svetu igara u 1990. dobile ocenu veCu I

odTQiM. J

SvakB kaseta sadrzi TURBO 250. program za stelovanje glave, spisak programs, uputstvo i
\ tqtrt

Profes/ooa/no uratSen kalalog <50 d) saljemo samo uz narucene kasete I poklanjamo program IBIORITAlf

Alio-Alio, Koste Stojanovica 8, 4. sprat, stan 18. iui>y*TEijE> 2H

11000 Beograd. 1011) 32-28-77
Prwa grupa koja je zvanicno proglasena za najbolju^^^i

f



LIKOVI IZ STRIPOVA +
ZVEZDE IZ FILMOVA

LAS VEGAS +
MONTE KARLO

Rulet, Poker, Jick Pol, Kazioa, Strip

^ Poker, Fliperi, Bilijari, AutomMi

LOGICKI + MISACT>il DRUSTVENI + IGRE ZA
CELU PORODirnproverile kigicko razniifljuije kroz

igru: RidL Dangeroui, Dan Dare 111,

Ikst Inldigeocije, Iklria ..

Karle, Sab, Monopol, Domine,
Master Mind, Podmomice, Fliper

.

SPORT 1 + 2

Fudbal, KoSarka, Atlelika, Odbojka,
Rivanje, Coll, Iknia, Biciklizam,

Sirdjattvo, Boki ...

NINJA + KUNG-FU
Last Ninja I i II, Ninja Spirit, Ninja

Warriora, Ninja Commandot, Bionic

Ninja, Ninja Maaler, Saboteur _

WESTERN +
DIVLJIZAPAD

Bu.'falo Bil, Cowboy Kid, Express

Ridei; Gun Smoke, West Bank ...

EROTSKI + PORNO
Samaulha Box, Nude Girls, Sex
Games, Dirty Movie, Strip Poker,

Parly Girls, Sweedisfa Erotica Show

SPORTOVI NA VODI
LETNJE IGRE

FLIPERISKEJT * AKROBACIJA

BILIJARI

Foolball Managec Basket Manager.
Manchester United Rock nRoK

World Cup 90. Pay Oft _

Show. Mus>c Sport, ftjp Hock Kyii.

tgra Asocttacye. Uemonte. Poimova

TIMSKI * IGRE SA
LOPTOM

Walerpolo. Hockey Soccer. Match Da
Rocket Bak, Odbojka, NBA Basket

.

BORILACKI * KARATE

COMMODORE 64/128

AOVO:
”ALU)-ALM>” ILI U KOSTE STOJANOVldA 8, SPRAT 4, STAN 18

NVDINO; • KASETNE KUMPLETE ZA C64/I28 VELIKI IZIIOR DISKETNIR IGARA ZA Cli4/I28
‘

——^—— NAJBOLJI IZUOR PROGRAMA ZA AWIGU 500 •

IGRE BEZ GRANICA
igre kojc cc Vas sigurno dobro

yasmejati i rabaviti

.: BOZICNE CAROLIJE +
IGRE NA SNEGU

< Deda Mraz, Gnidvanje, Sankanje,

Skyanje, Klizanje, Bob, Plaoioareiye
'

TENIS
+

GOLF

RATNI * KOMANDOSI
Green Beret Platoon. Operation

Woll Army Movies I i H Jackal
Faklands, ACE. 3D Tank. 1942 _

DETEKTIVSKI
+

JAMES BOND
HELIKOPTERI *

PUCACKI 2

ZA POCETNIKE *

najlakSe igre
'

NAJBOLJE 91 1*2 MEGA KORISNICKI
1*2

OKO ISO NAJOOLJIH PROGRAMA

HIT 126

jedini originaini izvor ovih kompleta za C-64/128

IIOBITE U HALU PIONIR U NAJKONPLETNIJI KONRIUTERSKI HLUB

MUNDIJAL 4- FUDBAL
Maradona, Butrageno, Uneckei;

Hugo Sancbes, Barezi, Sbihon,

Dalglab. Italy 90, Kick Off II _.

f AKClONl+SPEClJALC]
'

I Commando, Rambo III, Predator.

! 'Ibrbocop, Robocop. Hostages, I.

i Jones Die Hard I, T. Ren^ade _.

SIMULAClJE +

vazduSne bitkf.

Kick orr II, Die Hard I. Pinball

Powei; Beacb Willey, 3D Tennis,

Double Dragon, llie Race ..

DUEL + DVOBOJ
T. Boxing I, Ping-Pong, Knockout,
Ftsl II, Hyperbowling, Spartacus,

Ninja Masacre, Match Riint _.

HIT 127 '

Pit Rgbler, Out Run Europe, Cbavy
Chase, The Cycles, Lost Ninja, C.J

InUSA.WC Rugby Shuffle _

SUPER HIT 128
NINJA KORNJACE 11 - fantasticno, WRESTLEMANIA • najbolji keCeri za

C-64, SIMPSCWOVI -super, DOUBLE DRAGON III - legenda se nastavlja,

DYLAN DOG • tuveni strip, THE BLUES BROTHERS • po filmu ...

FILM +
HOJVUDSKI HITOVI

TETRIS + SLAGAL1CE

; NEMACKl

^AUTOMATA +
'

LUNA PARK
Pacman, Double Dragon. Moon

Cresta, Tiger Road, 1942, E Patrol ...



cio nan uaz.G
cjacobcisi: <5^^, 73 i 95 computer:
tuamuaji: 7

,

9, 11

naluziiuo se u zanutskurn
c.antnu bloka 70 Vara przG^

COMMODORE 64 II

Najprodavaniji kuCni racunar

Idealan za poCetnike

Prihvaden je i u mnogim Skolama
kao nastavno sredstvo

garancija 6 meseci

KfiSETOFON acoMimxxEe4m

COMMODORE 64 klasik

COMMODORE 128

DISK 1541 II

QUICK SHOT II QUICK JOVII COMPeFItlON PRO BLUE STAR SENZORSKI
sa auwmatskim sa autmmtMm sa mkrof^ekidaei nmnistiv

pucanjem pucanjem mikroprfkidadima autotmtsko pucanje
itsporenje

STOMraa LX-400
LQ~-200
LQ-4S0AMIGA 500

racunar goditit, ugradena disk jedinica 3,5

moguCe prikljuCenje na TV - garancija 6 meseci

COMPUTER DREAM, Gandijeoa 115/a



DREAM
bstaalja
OPREMA ZA AMIGU NOVO!

kod nas moiate
servisirati

raeunare
COMMODORE 64
AMIGA 300 i

periferija

MONITOR K»4S
DISK DRIVE
MEMORIJA 512Kb

isprauua£
TV MODULATOR
MiS
CENTRONIKS KARL
FODLOCA 2A MISA
KUTIM ZA 80 disketa 3.5

VEZNI FORT AMIGA
^ogutiava
Vavremeno ukljutenje

niSa i dva dzojstika

» Amigu. Kabl 1,5m

\arancija 6 meseci

SKART KABL
TU^AMIGA

DISKETE
25 IXi DD no name, BASF ISPRAUUA^ ZA C-64

"" ISPRAUUAi ZA DISK
5 DU DO no name, SKC, BASFJ icpsAflf 7A /• loo
5 DS Hb'no ma^ TDK, SKC ZB C-128

NA UEI^E K0L16nE POPUST

Udru2iua£

\/ui istovremenu vezu
K64-TV-ANTENA

RAZDELNIK

direktno kopirnnje sa

6 reZima rada, piezo
ton

flESET TASTER

Zfi duZi vek radunara

wacVjo imamci
RocViirrj (ianfrrjcj 10-19

scibotom ot^ 9-16

DODATNA OPREMA ZA
COMMODORE 64/128

EPROM MODULI

« plasticnoj kutijici sa resetom koji
resetuje sve programe. Jednostavno
pnkljueenje. Garancija 6 meseci

turbo 250, turbo 2002, Stelovanje
glove kasetofona

MODULE
duplikam turbo 250, disk fast load,
copy 202, Stelovanje glove kasetofona

MODUL 4
tornado DOS (uhrzan rad diska),

turbo 250, monitor 49152

MOGULS
EPYX, najbolji modul za ditk, sa
upmstvorn za rad

MOGUL

Z

Simons basic II, Bdos, turbo 250,
Stelovanje glove kasetofona

FINAL CATRICE III

najbolji modul za C —64

CENTRONICS KABL ZA C -64/128

CENTRONICS PROGRAM
NONITORSKI KABL ZA C-64
MONITORSKI KABL ZA C-128 40/80 kol.

KABL TU za C-64/128

llOZO Nooi BeogRad tel. 011/156-445



TRA!nsco'M MARKIZ (024) 21 -557 za C64 dlsk,kaseli i AMIGU od 1 3-20h

1 U STUDIO 34-1 1 1 samo za C64 kaseti od 1 3-21 h sem nedelie.

^ noruCeni korr^ dobDote BESPLATNO preko 70 korimkadh programa^jkjiatewmo proHHj kcMetu5nlmamo
no novim C46 1 090 kcietama a moiete staff 1 ivoJe.^d«i koieta lachft Tuit»,upuWvo«)lKiki«fnae admuto 1 30 Iciara

OtJTKtlN CUROfE, TKMrJATOR IJ (JuRj-oti TOTAL RECALL, 5ATMAN ik^ _
OTERATION WOLE OfERATION TMLINDEREOLT, UNT0(JO1A5LE5. TAI FAN, RA5TAN, BtMLE 5066LE..
OJ fir-, SYSTEM 5 ,-li-,, LAST NMJA I, 2, ), REMX, VENDETTA MYTH, njMBiOS atST. Od fk- DOM/RRK._
dokt kH - rrr fighter (koriWk. - j,d-s r j- ij,^.). od thalamus, i-iii-, creatures, hawkeye
Od oMAk kH.- lu -, FKATES, TIkCS OT LORE STEALTH HCHTER, DEFENDER OF THE CROWN, DELIVERANCE
T.MN.T., GOLDEN AXE NEVERENDNO STORY | TEST DRIVE 1 i 2, GHOULS N GHOST, WAR IN MIDDLE EARTH
LASER SQUAD R HEROES OF THE LANCE I i 2, nOHTER 60M6ER, TURRCAN 1 i 2,ASGARD... S»_iiii

I ncfhovllh Igara I rozllkuju te 100% od lillh kod druglh pirota.
LEGENDA JGROMTARJjjAARKADFgAyAF^RE 1334 AMIGA HITOVI 1,2,34 NAJ-KSRE ia,3A

Pf® proveiavomOAnlmdmo novom dlgltomorn tehnologllom preko roeunora.
ROkfLET l)d, S,«-, •t,r.r.H—»,5«tfcC—d,Ek«.B,»ik-kT.MN.T. l6-i Sirrfl^ -.kr^l-kTAO-o H-i,Dl,td, br-....
ROMTLET I)7‘ Arwtke, World (kit H A-so), Alien StorreGrrle rtri|» poker,C—samd5,Nei5kkorrre,S3.^. RS.SpKe kweder. (— —.50):

ROkTLET I5r!, Donfcle Drejon ROnlrnn E,.,ofe,Dnr.--ked«rit risklee,Robo.one,Loet Nin^Ckee, Ck.-,Skr.fllo.D^- D>f,Ultrin..
ROI^LET IJJ, Hr-d-n k-k,T-un son. .pe.Lord.,Wredlo ,,-,-CjdekY..ppio,rr H—r,U5i.;d,Trreko efc-5.,Soorpion 2.0-..,-, e-ej
ROWLET l5+‘ Tr«p.1li-d,Zeeo ;r4il9 r-e,RS Cneket.Rrrjb, W Cep,Meh-ie..nCVI-.lo,T.M«eh,Ce-ro.vS-.rd-Ro-,R.,bioon,L.p-
ROkCLET J>5, Str-B50,S—ken-—Rolrng Ror—. Another -old.AdrerJ—S.Trockee.Tnm.rottper—,Le- 5-tle,M4crotre,OBft,Sk^5k
ROkfLET 1>2 , Terrnio-or RFirnl Fiskt.Er-neere.Fertk-iorv Se,M«ni rlMee,Lethd rone,Mindbereler,Goldl.oro expreenJ.Ck—piOB Gkket...
ROkFLET IJk Turbo oh-serGi-r. li-ee. .Thunder jene.Mesic Serpe-e,Triplee,Rodl»rJ.He.-.erbo5.r-:e off,Opee-ion Meriur.k-ue...

SgrerkJk-Jog)oetjJdHllT_kongletedobij«tej,^eir4u poM^u.ereki kr^let redrb >0 it,—..turbo.ltimn; ———...piedr it;—n(ernn— p LjQ,—

]

Igie snimamo no 635 dkkste I na 33 mine dhkete (no Jednu 33 menu ditketu stone 6d IgoiajnlmanJe Is ,400 -)

invaders (Id omlgoltd, T.M.N.l II (ki outomotalld, BLUES BROTHERS Id
P.P.HAMMER Id, ANOTHER WORLD Chllso amige} IdALJEN STORM (sd automotajd dva IgroOo} Id, SYSTEM 4 Id

CISCO HEAT »lcno Chcne H.Q, o« boljo) Id, TILT (wpor fllpeo 2d,
SUPER SPACE INVADERS (Id 2 Igiddd) Id, STRIP POKER NEW Id, SYSIPUS II Id, NEIGHBOURS Id, CANGORUDY Id

'i*'
SIOUBLE DRAGON III Id, ELVIRA (oikddd) Id, OUT RUN EUROPE 2d, HUDSON HAWK Id, Pn FIGHTER Id,

R0B020NE Id, DIRTY Id, THE BREW 2d, BIG GAME FISHING Id, WRESTLE MANIA Id, LOST NINJA Id, SHUFFLE Id,
SMASH TV Id, MECHANICUS Id, RUBICON 2d, G.P.CYCIES Id, LE PARC Id, PLURAL Id, ZERO GRAFIIY RACE Id,
GATEWAY TO SAVAGE FRONTIER 8d, GULDKORN EXPRESSION Id, LORDS Id, TERMINATOR 2 Id, PERTHARION Id,
FINAL FIGHT Id, TURBCKTHARGE 100% ok 2d, 6IANA SISTERS III Id, THUNDER JAWS Id, LOGICAL Id, RODLAND Id
LASTBAHLE Id, ROLLING RONNY Id, SU-SWEET Id, ARACHANOPHOIBIA ld,CYLOGIC Id, TLR BASEBALL Id, OP

-

MERKUR Id, DARKMAN Id, MAGIC SERPENTS Id, MEDIEVAL LORDS 2d, LETHAL ZONE Id, ELVIRA (ovantuia) Ed,
SUPREMACY Id, FACE OFF 2d, CONQUESIADOR 2d, FIREPOWER Id, MANCHESTER E.ld, PANG Id, NARCO p.ld
I *4 puno dniglh eij iplnk dobljete uz jvaku poUJku.Dokcz do Imomo apaolutno pivl «V8 novltete nlnj lomo ovi
nozlvl VBC Ho do vedkia pirata uzkna od na» ukijueujud 1

1
yuci CkoJ I pispfov||a note Import krtroe npr. no; T-2),

Snlmgfjejgdneagijjigngje 75 dHoio, piozno dkketg Je 80 dkiofa. Notnanta moauOo Dorudtblng 8U 2 dUkete.

DISKETNI USLU2NI: Za rozSku od ostollh kod rx» dobljale progrome snimljone so obe strane o plodoto koo Jednu
kOA DESIGN t rAGEWKJTEK - 2.DAKLY UD. - XMAGNETK U.D. - +.MEM05TAK LID. - J.MIAk* VICE.UD -
i. looi CREW t TOWER ASS - 7.6EA5TIE 60Y5 1 + nTRO DESIGNER I - ».E.E.MECiA SAkTLEK - } XANDOK t
WEBD UD, - kj.RENEGADE COTY FUNTEX WRITER - n.D.SCOMTWAKE HrACKER UKJT - iz.EkEtTOWER H
STRIKE FORCE WRT. - ij.UNIT J UD. + MAGE WRT. - M.ITEMON DEMO MAKER -IJ.VICTOKY INTRO DISK -
K.W.O.D. NTRQDEMO DISK - 17-W.CRME UD. - I7.MTKO DESIGNER + - 20.FAST HACK EM - 21.MAIL50X *
CHAT WRT. - 22.VICTOKY UD. - 2}.HOME VIDEO TRODUCER - 2+.rKMTkLASTER + TASWOKD =- 27 ART -
STUDIO - 2<.TAU UTUTYS - 27.TCOM TARTY UTILITY DISK t jD MESSAGE MAKER - 24.5KAHS UTUTY -

27.FANTASY DESKjNEK + KOMUZAK — Jo.TKrANSCOM TACK #I + SUTRA 4+ — JJ.WAG VHUS + CRME WRT. —
52.GIGA CAD pkr. - JJ RHATSODY IWCRO TKOLCkG- J+.VIDEO FOX + EDISON TRINT - JJ.THE NEWS ROOM .
StfERKIT (+rl)- )<.STOf the TRESS - 57.GEOS- w.STAR-TAMTER 4+ + GAME GRATHIC DESIGNER

-

57.AMCA TAMT - +O.TRANSCOM TACK #2 - +ITCOM TACK #5 - +2.MAVERICK (Renesef. enn, 2) - +},TCOM
TACK #+ - ++.TC0M TACK f) - +J.TCOM TACK #4 - 44.TCOMTACK #7 - +7.TCOMTACK #» - +4.TCOM
TACK *7 - 47.TD CONST.SET t CHAOS NOTER - 70.TH1LISH 44 t ACCURACY TOOLS - ;i.TCOM #»
DISKETNI CASOPISI I DEMOl: Sve noHovlJe so evioptke hakeitke scene preko not u T^nSCOm-u (pieko 200 d.)
Zo prove IkJbttelJe ovog meieoo nudimo be«plotno TRANSCOM MEGA DEMO DISK« (M.Demo #1 le roden pod
j|Tierom gfupe: VICTORY TEAM).Pfavo stvor 20 Ikjbllelje muzlkeoToflke I maiintkoo pfooromlronla no komodorul
Z. AIWGU poeerlujeero e— ELITU iw/ttm i profeeinrnkA progrennNirrli..n u— —jvcdi bmj bee—trfk - -«c- trBMu.Creepl-en k-Jns'

MAflKIZ (024) 21 -557 za C64 disl(,kas8lu i AMiGU od 1 3-20h M
STUDIO 34-1 1 1 samo za C64 kaselu od 1 3-21 h sem nadeljg 11



|NUDIMO,NAJPOVOLJNIJE 10% POPUSTA-^
s CENE PO DOGOVORU ZA VE6e KOLlClNE
= 13.0KT0BRA 40. 11260 UMKA 011/^55~294 OD 9-20h sem nedelje
5 21R0RACUN BR.60812-685-33577-SDKCUKAR1CA

I
V- ZA OBRAZOVANJE I ZABAVU NUDI^^V

I oooKOMPJUTERE J PERlFERIJEo* o

I AMIGA 500

I

1 Pflp)i^S£.zA g&/r

s STAWP/iC-EPSON LX-400
S MONITOR STEREO 1084 S,‘

p0RE64n
feVkiaaik

C0MM«
Commfi/tll

KAgETOPbN
ISK CeA/ISS-'
IS C-64
PRAVLJAC C-64
OKRIVAC

QUICK SHOT II

'*

QUCItJOYII JOYSTICKS
COMPETION PRO.

I oooHARDVARE AMIGA 500 - commodore 64/128 0

= VEZNI PORT-AMlYTii
s OMOGUCAVA ISTOVREMENO
S UKLJUOlVANJE MISA I DVA
S JOYSTICKS-A ZA AMIGUS KABL 1.5m

! MONITOR KABL
: SKART TV-AMIGA

s CENTRONIKS KABL

gUDRUilVAC C64/128

S ZAISTOVREMENU VEZU
S C64-TV-ANTENA

iRAZDELNIKC64/128

! RESET TASTER
; ZA DUZl VEKRACUNARA

S Se4ZORSKIJOYSnCX
s 8 - PRAVACA,
= nepogreSiv, neuniStiv,

i PUCANjE, LED INDIKATOR

ISPRAVLJACI ZA C64/diski5

EPROM MODULI
sa reset tasterom

SIMONS BASri^URBO 250
'JELOVANjnLAVE KAS.

KMA TOR?JaB^C^S-(UBRZAN
IVI4 RADDISKArnjRB0250

MONITOR 49152

MSEPYX najbolji
MODUL ZAOISKSA
UPUTSTVOM ZA RAD

hud TURB02001,2002.250
IVI O SPEC FAST.TOS 1,0

POD.GLAVE KAS.

CENTRONIKS- PROGRAM
SAYU-EASYSCRIPTQM 1

UPUTSTVOM SA.KASETOM

TURB0250.STEL.GL-K.

A DRZAC
VMISA

DlSKETt

DISKETE 5.25P0:H0'^

DISKETE 3.SDD: HD '

Eskom - TDK-Verbatim

80.1001 120 koi

USLOVI PRODAJE;
PTT TROgKOVE SNOSI KUPAC,SVU ROBU
PRODAJEMO I NA CEKOVE,! U RATE

ZA SVE PROIZVODE DAJEMO GARANCIJU 6 MESECI UZ OBEZBEDEN SERVIS

hiiiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiitiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiipitiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiioiillniiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiriiiinrintmiiiiiiiiiiigiiii



COMMODC)RE 64/128 M 69
ZA SVAKI KUPLJENI KOMPLET DRUGI POTPUNO BESPLATNO

CENA KOMPLETA
150.- din.

DRUGI BESPLATAN

Programe snimamo na kvalitetnim disketama i kasetama, a verifikujemo ih

iz rafiunara. Disketni prog^rami za video, crtanje, muziciranje, animaciju,

baze i tekst procesori. za sve usiuge dajemo garanclju. Pofietnicima

Desplatni saveti.Svaki komplet sadrii od 30 do 50 programa.
Rok isporuke programa - 24 6asa.

poitarine snosl kupac SUt^KON KUPCU SPECiJ<^L<^N POKLON

KOMPLETI PROGRAMA NA KASETAMA ILI DISKETAMA
BAVnuUI V/^UDIET ^ ( CDEniJll UEI/ j. If AUAUTIIBI«TI^I/I T V BABII aAVB UEiVIklK ]OBRAZOVNI KOMPLET

KOMHETNO SRAOIVO ZA UdENIKE OD
*. DO e. RAZREDA OSNOVNE SkOLE

MATiMATIKA,
SRP8KI, RRIRODA 1

DRUiTVO,
ENOLiSKI,

OIOGRAPIJA...

SREDNJI VEK +
KRSTASKI RATOVI

Robin Heed, Iren Lord, Knight Garnet, Sir

Lancelot, Zorro. Red October, Great
Gurlonoi. Drogoni lair. Arthur, White Viper

AVANTURISTI6KI +
PUSTOLOVINE

Joe Nebroiea, Pottman Pot, Coptoln
Hood, Dinamic Duo, May Day Squod,
Hard-Heavy, Garlten.Jeellade, Oetolotor,

BORILAOKE ve^tine +
NINJE

Final Fight, Lett Ninja, Plttlghtet, laibarlon
2, GlodTateri, Technic KnockOut. Hereulet,
S^rtocut, Renegade. Dragon Ninja

FUDBAL +
KOSARKA

Frank lareil, Manchetter United, Adidai
Champ. Footbal, lutrageno Footbol,
Jordon vi Slrd, One on One, TV latketbali

DETEKTIVSKI +
POLICiJSKI

LA Pollce2.Technocop(1-4), SlySpy Herat
Agent (1-10), Judge Dreod, P 47 Mlislorr,

MVdnlgntReiiitance.Na^SMli

AUTO - MOTO TRKE +
FORMULA 1

Outrun • Europe, Rally Crott, Grand Prtx

Manoger, lotui Turbo Eiprit, Tett Drive 2,

FermuTa 1 Grand Prlx, Auto Teit.Sth Gear

CRTANI FILMOVI +
LIKOVI IZ STRIPOVA

latman, Rog»r Rabbit, Tom k Jorry.

Oartlaid, Scooby Doe. Aitorlx. Popeye.
Dick Troey, Atom Ant, Laurel A Hardy

SVEMIRSKI +
ZVEZDANI RATOVI

ThunderHawk, Delta Force, Tatklorce,
Diteovery, Space Warrior, Scotploni, Artax,
DarkFutlon, Ozone 2, Don Cooper, Hate

TRKE MOTORA +
KAMIONI 1 KARTINZI

4 X 4 ol Rood Racing (1-3], Super Hang On,
ToMo Race, Crazy Cart. Go Cart Roce,
luggy Roy, California Drtve, Rallye Crou

SIMULAClJE LETENJA +
VAZDUSNE BITKE

Ace, Flight Sim. 2. F IS Hornet, Flylrrg Shark,
1943.,1942. .Torn Cat,Aero Jet. MIg 29, Top
Gun,Thejet.A.T.F.Sharki.Spllfire4a

LUNA PARK +
IGRE SA AUTOMATA

Draoen Ninja Sun Smoke, Gerlila

Wan, Tiger Road, Space Pilot, Poper loy,
kenetrotor, lomb Jack, Flying Shark

DUEL (2 igrada) +
DVOBOJI

Ninja Matter, Sealond Shodow, Jet like

Sim., lottie Field. Ring Side. Lott Duel.
Table Soccer. Purple Heart, Star loll. IMX

FILMSKI HITOVI +
TV SERIJE

Gramllni 2(1-8), leveity Hllli Cop. Indiana
Jonet 3. Die Hard, Monty nton. SockTo the
Future, lotmon.Ths Untouchable

RATNI +
KOMANDOSI

Ikory Wartiort 3, Operation Woll, Rambo3,
line! Fire, Green Berett, Firat Strike,

Commando, Platoon, Purple Heart

ARKADNI +
TENKOVSKI

Park Pottol, Cabal, Druldt, P 47 MIstlon,

Django, F • Strike lack. Donkey Kong.
Areoftolde. Jet Set Wllle, Mig 29

AKClONI +
SPECIJALCI

Terminator 2 (I-IO), Technocop (1-4). Tiger

Rood, Navy Mevet, Spy Hunter, Action
Fighter. Hooper Cooper, Vigilante (1-3)

STRATEGIJE +
AVANTURE

Legloni ol Oeoth, Evil Crown,
Rome-lotbotian, Samuray, Dance ol

Drokulo, Hacker, Erie theVlWng,Wellman

HORROR +
STRAVA 1 UZAS

Luelten Revenge, Wamplra, Notfeiotu.

Count Droeulo, Ghoit Hunt, Memphlito,
Ghoitbuiten l.FeibldenForett.TheWlz

PLATFORMS +
LAVIRiNTI

Lupo Atberte (1-4), Rick Dangeroui 2,

Paeman, Mario Iroit, 9lana Sliten,
Wondeiboy, loulder Duth, Manic Miner

MENADZERSKI +
KVIZOVI

E.H.A Quiz (1-3). Sport Triangle (1-4). Pub
Trivial. Footbal Manager 2, Po^Rock Quiz,
F.O.T.Y.. MTV Remote Control, Rock Star

SPORTSKI +
TIMSKI

super Sport|)-3), ProTennItSIm., Mini Gell.

Pro Ski Sim., Sport Trtangle (1-4), Jocky
Wilton. Kony Doblith, Teom ^ort

PORNO +
EROTSKI

Sex Gomel 2, Porno Movie, My Fair Lady.

Swedlin Erotica, Somortto Fox, Girls Wont
Fun, PIcoloMoute.SaxPuule, PomoSnow

IGRE NA SNEGU +
ZIMSKE 6AROLIJE

Sankanje, Grudvanje, Oeda Mraz,

Snowboard, Chamonix Ch. (l-fR). Hot
Dog, llotten, Ski Jump, Power Ploy Hockey

SPORTOVI NA VODI +
LETNJE IGRE

Canoe Race Sim., Jet SM. Power loot.
Super Sport, lad Cot, Pllvanje, Peeanje,
Waterpollo. Skokovi u vodu, Surllng, Jowt

PO^ETNICKI +
BESMRTNE

Super Here, Super Snake Sim., Shodow
Force, Cubernold 2. FIST. Vixen, lobylon.
Kamikaze. MatterDetective, GomeOrar

LETNJE +
ZIMSKE OLIMPlJADE

Calgary Oonvei, Summer Garnet, Winter
Oomet, Hot Dog, Hotlon, lob, Winter
Olymplod, Slalom, Ski Skokovi, Klizonje

WESTERN +
KAUBOJI 1 INDIJANCI

Expreii Raider, Pacot Pete, Detperado,
Gun Smoke, Roy Knife, Cowboy Kid, Wett
lank. Gun Fighter. Kane, Steel Wreitling

DRUSTVENE +
LOGICKI

OMM Fllper, Monopoly. Domino, Jackpot,
Dome, Fllper Set, Pool, Strip Poker, TETRIS,

Logical (1-4), Colottui Cheii, loll lall

PROFESIOHALNI +
POCETNI SAHOVi

Celottut Cheu, Matter Chetl, Grond
Hotter Cheti, MyChett 30, Chett Matter
2100(1+2), Sargon2. Cheu Matter 2000

BAZE PODATAKA +
TEXT PROCESORI

Imenik, Easy Script. VU Text 64. Totwerd.
Adreior, Vita Write, Text Magie, Easy
Finance 2.Amico Point. 80 znakova

GRAFICKI +
MUZICKI

Art Studio. Muile Machine, KowaiokI RR.

Koalo Pointer 2, Viking Muilc, Flaihdonee.
Scrotch-Palnt, Slntn, MelfcKIm, Serenada

PRpGRAMSKi +
MASINSKI JEZICI

SImont lotic 1+2, Patcol, Fortran 64,
Slment Compiler, Grofic Poieol, MAE 2
Aitembler, Monitor 64. Chip Monitor,

RAD SA VIDEOM +
USLUZNI

video Titlei, Arnica Faint, Sprite Magic,
TelcudI Roiun, Dlik Wizard, Dr 64, Adreiar,
Comp reioc. SpeedTope, Colculotor

ENGLE^KI +
NEMACKI +
FRANCUSKI +
MATEMATIKA

NAJBOLJE IGRE ZA
1990. 1+2

FaceOtl, Switch Hade, Champion Squaih,
Triplex, OIY 1. loll Game, MInbender. Fllk

Flak. FI Grand Prlx, Merci ( t -•), Crown

NAJBOLJE IGRE ZA
1991. 1+2

Twin World!. NINJA KORNJAdl (1-10),

Neverending Story 2 (1-8), Euro Soccer,
Weltrli, Sontot Chr. Copperi, Red October

HITOVI SA AMIGE +
NAJBOLJE ZA C-64

Tuilcan 2, Poy Day, Tie Ireok, Italy 90,
Cyberdlne, Mega tetrti. Hodm of Steel,

wizard Willy, War Garnet, Pipe Mania

HITOVI FEBRUARA
1 + 2

NAJNOVUA IZNENAdENJA
POZOVITE NASMI

SVE VAiE POBDDtllNE PBUIAMO PDTEil PoSTE lU TEEEFOSA

BABRO VBEME OD U DO ill SVAEOCA DARA IREDEUOM 1 PDA2RICI«A|

lASETE HOtETE PBEDZETI UCRO OZ PBETHODND BEZEBVACUD TEUFOROM

UZ SVAKD EASETD DODUATE TUBSO iSD, PBOGBAM ZA STELOVANIE

GUVE EASETOFONA, MTSTVO ZA EOBiStelME 1 BDEOVAIME,

SPISAE PBOGBAMA NA EASETI 1 EATAIOG SVIH PBOGBAMA

aU5 69, 5. ATANACKOVICIA 5. 11050 BEOGDAD S 011/ 429-741



imioeiAsi

AMIGA
najnovije igre i prograii)i

'Snimanje 1D je 30 dinarii

-svako Sesto snimanje je

BESPLATNOM!
-uputstva za sve igre

-profe^onalna usiuga

!

69. -saveti potetnidma

!

24309X7UJ 'Beograd

024/721-«3 024/720-(X&

PRODAJEM Commodore 64 $a svoir

opremom. Tel. 021/462-384.

IZNAJMLjrtJJEMO kasete za

Commodore 64. Veoma povoijno!!!

Tel. 011/753-193, Dll/756-002.

C64, 128, CP/M & AMIGA
Veliki izboc usluznih pcograma i

ffi
la^^lh igara na disku i kaseti

. Veliki izbor uputsiava za

C64. PoSiljke Saljem za 24h. Bespla-
tan katalog. TeL 021/611-903.

DISKETNE igre za 'Commodore 64"

prodaiem na vaiim I mojim
disketama. Zaimeresovanirna laljem
katalog. TeL 021/390-040.

PC

IBM PC & compatible

Najnovije IGRE!!!

WWP Wrestlemania (fceceri). God-
father III, L.S. Lariy S, Sargon 5,

TV Sports Boxing, Monkey Island
2, Robin Hood, Powermoonger,
A.G.E., Cisco Heat (Jurnjava). Civi-
lization, Pit Fighter (tuda). Falcon
3. Ninja Turtles 2, Space Ace 2, Top
Gun '92...

Telefon: 078/40-940.

PC: prograroi i igre. Veliki izbor. Najni-
ie cene. Katalog. Tel. 011/133-767.

PC: prodaja i razmjena igara za PC. Mi-
le, teL 076/46-485.

PC XT/AT; igre i programi - jeftinc
kvalitetno. TeL 011/690-184.

LOTO V4.8 i Sportska prognoza VI,

2

za PC XT/AT i C-64/128. Vile generato-
ra sistema i filtera. Verovatnoca dobit-
ka. Program za statistiCku analizu.
Stampanje listida. Demo. Pretplatniei-

ma pbpust. Izrada i ponuda programa
za rc. Diodzo Svelozar, tel.

011/1776-8S9, od lS-20 dasova.

NAJJEFTINIJI PC programi i igre. Bes-
platan katalog. Izrada programa. Tel.

011/503-267,

SUPER Software PC - Razmena i pro-

daja igara, razmena programa. Tel.

011/686-216 (10-13h, 19-22h).

PC: igre. prodaja. svetski hitovi, razme-
na, veliki izbor, laljemo katalog. Tei.

011/185-253.

MN COMPUTERS
PC AT 286/386/486

Tel. 444-6518

RA2N0
IBMPC TrgovaCka knjiga, finansijsko
knjigovodstvo, robno knjigovodstvo
obuka. Tel. 022/55-277.

BESPLATNI PROGRAMI ZA PC RACuNARE
BESPLATAN KATALOG

App Systems - Beograd - Zadarska 6
tel. 01 17 630 167 tel/fax 01 1 / 635 664

OTKUP POLOVNIH PC RA^UNARA I StAMPA£a
ZAMENA STARO ZA NOVO

PRODAJA INDUSTRUSKT REPARIRANIH RA^UNARA

ATARI ST - Razmena igara za ST radu-
nare. Dorde, tel. 011/697-419.

BIS Soft - Povoljne cene softvera za
Atari ST. TeL 013/510-964, Slobodan,
tel. 013/516-422, Bojan.

ATARI XUXE, programi, iiteratura,

turbo interface, poke za igre. NeSto no-
vo; podetnldki koraplet. Udite uz koin-
pjuter. I za apsolutne podemike. Dejan
Bulajic, Spanskih boraca 3. 71000 Sara-
jevo, tel. 071/543-345, za katalog posla-
ti 25 din.

ATARI XUXE: Programi, Iiteratura,

turbo interface, podetnidki komplet za
rad sa Atarijem. Udite uz Atari. Sve u
jednom kompletu. Dejan Bulajid, Span-
skib boraca 3, 71000 Sarajevo, teL
071/543-345.

ATARI ST - Veliki izbor programa i li-

terature po najpovoijnijim cijenama
(snimanje diskete sa igrama 30 din.).
Za sve informacije i besplatan katalog
obratite se na adresu: ECS Softwan
F.G. Martida 31, 78000 Banja Luka, teL
078/31-422.

MAGIC eVTE
Najpowotjoij# cena Igara I

ustu-Jnlh programa
Najooviji katalog 20 din.

T8lgfon:022/ 223-758

PROGRAMI i igre za Atari ST najpo-
voljnije. Nudimo vam 11 mono igara
-I- basf disketa za samo 400 din. Kata-
log besplatan. ACC Soft, tcL

Digital Sound f3 PQ
Pazi PC AT/XT

iz poiDoc naSeg hardverekog dodaiks.
Podnava Amigin i Atarijev format.
'a satno 23 DEM zvuk CD kvallieu

078/39299lDralko) Hi 40238(Dt

IBM PC 8t COMPATIBLE
Izrada i ponuda programa i IGARA
za PC radunare iz svih oblasti. Naie
i Vale diskete. Imamo svel NajniSe
cijenel Jedini pravi izbor svih naj-
novijih PC pn^amalll
NOVO - BESPLATNO; Najvedi iz-

bor PD software-a (Fhibllc Do-
mmain) u zemijil Preko 7000 pro-
grama i igara, KATALOG ! Ako tre-

faate bilo Sta u vezi PC racunara ob-
ratite se sa povjerenjem. Tradicija
duga 6 godina. Besplatni aavjeti in-
lenjera, specijalistel

EE Software, F.G.Martida 31,
78000 Banja Luka. tel. 078/40-940.

m: 42-412 5DD = 300
1DD=100 2HD=350
2DD=150 3HD=400

!

1HD=200 4HD=450
4DD=250 5HD=500

ProOajem diskete svih formaia'

KOMPLETIMA ! BESPLATAN KATALOG*_BUDITE CLAN KLUBA !

«

125^ TENATSK IH kONPLETA
!t cop, Panic Di z zy , Fantacy

,

Italian sup . car , 750cc G . P
.

, Atomi x

,

.FI tornado sim. .Brain sport , F . 16' c
.

p

tion Hanoi, Bounty hunter , Sexeso
lord. Dirt track racer, Sprike in
can 2, Hamer boy 1,2,Coloris ...

.Budacan 2, Night shl ft , Desperados 2,
Suiv, Hudra. Final fioht.

KflMP 26?
KMUP
KOHP
KOHP
KOMP
KOMP 26B.I
12BK-Terini:
SUA OBAVESTENJA I INFORMACIJE NA TELEFON
021/330-237. 'ILI NA VEC POZNATU ADRESU
ILIC NEBOJSA.STERIJINA 17.21000 NQUI SAD

AMSTRADOVCIIII Corona Soft vam AMSTRADOVCI, programi i igre za
nudi najnovije i starije progrime. Kata- vaS CPC. Rok isporuke 24h. Tel.
log besplatan. Tel. 071/457-259. 010/23-287, posle podne.

; ^HA/UTEM= 57 :



muoBusr.

AMSTRADOVCIlfl Novo iz Engleske.
Komplet 30; Dizzy 4, Dick Tracy, Ori-

ental Games... Komplet 29: Ninja Kor-
njaJe, Dizzy 5, Tuirican 2... 35 temat-
Bkih kompleta: Pucaiki, Sport, Bes-
mrtni. Film, Auto-Moto... Disk igre:

Fighter Bomber, Pirates, Lotus Turbo
Espht... Tel. 071/618-S03 - kasete,

071/519-273 • diskete.

SAMIR COMPUTER
SERVICE

- NAJBR2I (do 2 sata najduze)
- NAJSNABDEVENIJI (imamo sve
delove)
- NAjjEFTINrjl (cene ispod kata-

loSkih)
- UNIVERZALNI (Spectrum, C64,
C128, Amiga. Atari, periferije. sve

vrste drajvova)
Tel. 021/614-631

AM5TRAD/SCHNE1DER CFC 464/664/6128!

AMSTRADOVCI OBRATITE PAJNJUI
BLACKSOFT je za Vas pripremlo 70 redovnih i 25 tematskih kompleta sa naj-

boljim Igrama od 1985 do danas i to po niskim cenama. Profesionalna oprema
i uvozne kasete su garancija kvaliteta. Cene snimanja su: redovni i tematski
komplet - 150 din.; super kompleti (30 peg. na C-90 kaseti) - 180 din. i as-

luini komplet >• 160 din. Na dva naruOena kompleta trefi besplatan. Katalc

PAiNJAl Regeneraclja-obnavljanje,
zamjena ribbon-pisacih traka za sve
vrste 8tanipa£a, maSina... Ing. I. EjU6,
Fra Crge MartiCa 31, 78000 Banja Lu-
ka, leL 078/40-940.

B,S.F.A,

Vam nudi veliki izbor igara po ni-

skim cenama za CPC 464/6128. Nu-
dimo vam najnovije igre, 100% bez

read error. RAM snimak. WE ARE
THE BEST CHOICE AND WE ARE
THE BEST QUALITY.
Feda: 011/324-228 i Vlada;
011/137-899.

COMPUTER STUDIO „POWER”
Od d0na$ ukSuduJmto na trilita I uvodimo nova standarde
kvaliteta! Kod nas moteta na6i ave najnovije dlsketne Igra I

utility programa za C-64, kao / naruiltl svoj UNIKA TNI INTRO
(aami odradujete koncepcljujl Nazovlte nas: 011/492-446

AG.
CH'5034 SU HI R|Bernstr.-west 64
Tel. ..41/64/310470 i- 41/64/310471. Fax.. 41/64/310472,

ISKLJUdiVO PRIMA
PRETPLATU ZA INOSTRAHSTVO na

KOMTO
NEUE AARGAUER BANK- A A R A U, Bahnhof sir. 49

CH-5001 A A R A U, Sc h weiz
.

• Konto broj; S'14057iO57>3

a placaju se posebno.

I II II T H H HI

BEST OF TK
Or Mirjana I dr Miroslav Nikolii

"XCEL 3.0
Radovna cana 1 .200 d

Dr Konstantin Kosti6

LOTUS 1-2-3 U 10 lekeija 206 etrana Broj knjiga 067

Klup^ewMl.080d

MSd
MS WINDOWS

Radovna cana

Kiupakacana 990 d

ISSstrana Broj knjigeOTS
Khipakaeana 828 d

Juerg Studar

FRAMEWORK III

Radovna cana 980 d
234 atrana Broj knjiga 062

KlupakaewM 882 d

Adam Jakupovid I Ranko Mlhvld
AUTO CAD 230 strana Broj knjiga 065

Radovna cana 860 d IGupalui cana 792 d

Dr Boildar Kistajid

CHIWRITER 263 strana Broj knjiga 066

Radovna cana 990 d Kluptka cana 891 d

Adam Jakupovi6

1

Ranko Mtiovii

VENTUFU PUBUSHER
Verzija 2.0

Radovna cana 970 d

Dr Mirjana I dr Miroslav NIkolld

PRIRUCNIK ZA PC
Radovna cana 910 d

AJeksandar Radovanovid
PC MODEMSKE
KOMUNIKACUE

Radovna cana 870 d

Ian Stewart I Robin Jones
COMMODORE 64
PROGRAMIRANJE
NA LAK NACIN

Radovna cana 910 d

1 1 priatupnicu

183 strana Broj knjiga 01

Klupaka carta 819 d

9 strana Broj knjiga 057
Klupaka cana 783 d

234 strana Broj knjiga 004

Klupaka cana 819 d

na adraau; NIP TCHNldKA W<NIOA.
BMgrad, Vojvoda Stspa 89, lal. 011/491-931, 492-07S; fax. 473-442

KUIB S6 M02ETE U£LANIT1 I AKO NE PORUeiTE KNJIQU
12 OVOO OOLASA

PRAVILA KLUBA I POVLASTICE

• Vaia jadina Slanska obavaza ja kupovina jadna knjiga

Iz Mupakog programa tokomj^ne godirta ilansiva

• Odabrana knjiga naruSujeta poitom ill Mafonom, a

plati6ate ih pouza6am
• Catiri pula godiinja primata Katalog KLUB-a koji

obuhvata sva izdanja Tahniika knjiga* I bogat iz-

bor izdanja drugih izdavaSa
a Sva porufane knjiga dobijata po povlaiienoj ceni

kojaje 10% manjaod radovna cana
• SviUd ilan koji uilani i prijataija dobija vradan po-

klon odmah nakon porudiblna novog Slana

a USIanjenJa u KLUB ja besplatrto

P0RU02BENICA I PRISTUPNICA

Broj poita Masto

* * * za budu£a ilanova *

58 ^OMA/UTERA =
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Urectuje Goran KRSMANOVIC

PrIlozI 6italaca stiiu u ogromnim kolldlnama.

NaJdeSde se pita „zaito se igra blokira HI

resatuje posle pat sail igranja Hi Sezdeset
osmog nlvoa...”, „gde moia da sa nabavl
ispravna verzija neka igra... ", lid. Ipak,

pogreSna urednikova procana o pojadinom
postavijanom pitanju ja najgora situaclja. Take
je za ovaj broj stiglo tridasat sadam odgovora
na Jadno Jadlno (doduSa Jadnostavno) pitanja
$ake Bede, 6lma fa opravdao svoj
psaudonim.

m ,
Saka Bede je po-

Istavio pitanje za igru
A.C.E. Objavljujemo jedan od
tih odgovora koji su daii Dejan
Sc Wolf company. Avion eksplo-
dira zato §to nisi uvukao toCko-
ve (taster ’U’), a to ti pokazuje
strelica na komandnoj tabli.

Tasterom 'M' pozivas mapu, tas-

terom ’R’ aktiviraS spajanje cevi

za punjenje goriva kad se pribli-

iiS avionu-tankeru. Gorivo pu-
ni§ tasterom za pucanje. Da bi
lakse uniStavao avione, brodove
i tenkove, u glavnom meniju
odaberi opeiju ..Pilot And Wea-
pon Man",

F
lint & Dusty odgovaraju
Markiju za JACK THE

NIPPER II « C-44 « Kao prvo,
ono §to nazivaS dvorcem je sa-

mo jedna velika prostorija. U
sredini je tvoj lik, ali bele boje.
Pogodi crnca koji se nalazi na
obali male reke, prodi pored nje-

ga i udi u svoje telo. HER
KRUSKO * Sta treba dati tipu
koji Cuva AjnStajnovu formula
energije?

Vludenici Ljiga. Marco*
nelly & Azdajja zapo£inju svoje
pismo neuobicajeno - pitanjem.
LOTUS ESPRIT TURBO CHAL-
LENGE II « A * Sifra za osmi ni-

vo (EBOW), objavljena u sklopu
opisa ove fenomenalne igre u ja-

nuarskom broju, nije tacna. Ko-
ja je prava §ifra? Odgovor Sutku
za DALEY THOMPSON OLYM-
PIC CHALLENGE « C-64 * Ni-
,Sta lak^e od odabiranja patika.
Za prvu disciplinu uzmi prve, za
dnigu one ispod ... i za kraj osta-
vi papu6e. Odgovor Vozdu i Voj-
vodi za DEUTEROS « A « Igra
nije gotova kada se uitiSte sve
Marsove baze. Sa Mass Trancei-
verom, koga mozeS da ukradeS
sa Methanoidne baze na Uranu,
moiieS da izjednaili kotiiine
svih ruda sa onima na Zemlji.
Uz pomod Grappiea u Zemljinoj
orbiti mo2e§ da pronades proje-

kat Tachyioniser, samo je pita-

nje kako ga razviti. Pregledom
diskete mo2e se nadi i poruka o
nekom Methanoid Laseru, ali i

taj projekat verovatno treba
maznutu u nekoj orbiti ili sa po-
vrSine neke planete. Odgovor

Marco Policeu za MAGIC PO-
CKETS * C-64 * Potrebno je udi

u veliki vrtlog (koji se ispaljuje

duzim pritiskom na pucanje) i

povuci palicu nadole. Vrtlog 6e
te izbaeiti vrlo visoko i doskodi-
ces do bicikla. Kada pokupiS da-

sa koktelom, drzi duze puca-
nje i ispalideS pet-Sest bonusa
odjednom. Kada na prvom svetu
nekog neprijatelja uhvatis u vir,

ispali joS jedan veliki vir i „kata-
pultiraj” se. Sleti na vir u kome
si zarobio neprijatelja i dobiceS
tri-detiri bonusa. Caka za Z-
-OUT * A « Slupaj se o bilo sta 1

pritisni istovremeno ’J’, ’K' i ’L'

dok ti brod ne vaskrsne. Novi zi-

vot podinje kao i obidno, ali ovaj

o2enlS ienskom iz diskoteke, po-
trebno ti je lOOS za iznajmljiva-
nje sobe u hotelu (znadeS tadno
ime sobe). Prilikom kupovine vi-

ne otkucaj tadno ime sobe i vino
ce stidi pre tebe. Sto se tide ka-
napa, nabaviceS ga posle seksa
sa zenskom (poSto de te ona ve-
zati za krevet). Za to moraS kod
sebe imati Pocket Knife (noi)
kojim del presedi konopac (GET
POCKET KNIFE, CUT HOPE),
Lutku de$ nadi iza zlatnih vrata
na desetom spratu hotela. Bra-
nislavu iz Rume odgovor za
PRINCE OF PERSIA * Bodica
sa plavom tednosdu ti samo odu-
zima energiju i zato je ne uzi-

J
osip Trusina takode sa-
Ije pomod za ELITE * A *

U Hacker Vl.O udi pritiskom na
tastere 'HELP ili na numerid-
koj tastaturi. Vrednosti unesi na
slMedi nacin (primer za kredi-
te); unesi prvi bajt (18) i unesi
prva dva slova (FF), zatim unesi
drugi bajt (19) pa druga dva slo-

va pT), Ne treba stavljati vise
goriva nego ^ je napisano jer
igra nede raditi (ne treba ni ku-
povati gorivo iz istog razloga).

06-00 ime
OC-OD sistem (0000 prvi, 0007 os-

OE-13 kordinate
16-17 opeije
1E-3F oru2ja

put sa besmrtnoSdu, Istovreme-
nim pritiskom na ’J’ i neki broj
(1-6) dolazi se na vide nivoe. Sa-
ve! za ALIEN BREED * Sar2er

jaj neprijatelje jer tako dobijaS
novae. Na ovaj nadin de§ dobiti
novi $axzer, a stari de se dopuni-
ti do vrha. Ne nabavljaj Flame
Thrower jer je loS i sporo ubija
protivnike. Za kraj pitanje IT
CAME FROM THE DESERT *
Sta dalje kada lociraS rupu iz

koje izlaze mravi?

DuSan Borax i Sasa
Gmltra odgovaraju Sto-

nom Ventilatoru za LEISURE
SUIT LARRY PC * Kada se

40-6F teret u Cargo Holdu
18-lB krediti
(FFFFFFFF-429496729.5)
60-91 status
96-97 din (0008 Elite)

62-95 poeni (00190000 Elite)

30-31 Energy Unit
20-21 broj projektila (0025)
9E-9F misije (0010 prva 0050 pe-
ta)

A4-AB vreme (sek/min/das-
/dan)

AC-B7 lokalna planeta
22-23 Large Cargo Bay (0001)
24-25 ECM Sistem (0001)

2A-2B Fuel Scoops (0001)

2C-2D Escape Capsule (0001)

2E-2F Energy Bomb (0001)
32-33 Docking Computer (0001)
34-35 Galactic Hiperdrive (0001)

3A-3B Retro Rockets (0001)

SE-SF Cloaking Device (0001)

lE-lF gorivo (0048-7.0 LY)
8A Unhappy Refuges (01 za po-

trebno za tredu misiju)

Vlaja se ..zahvaljuje” Zo-
ranu Bskljku za odgovor

koji mu je dao za COLORADO
A Pita gde da nade to original-

no uputstvo u kome se nadaze
trazene difre? Takode ispravlja

Zorana za foru u igri PANZA
KICK BOXING napomenom da
ona vazi samo kada se borid sa
jednakim ili protivnikom slabi-

jim od sebe. BAT Kako prona-
di slona i propusnicu za aerod-
rom? Kako udi u tunele? IT CA-
ME FROM THE DESERT Ka-
ko u tunelima nadi maticu? FI-
NAL BLOW * Da li je moguce
igrati sa dva igrada?

Srdan Skrbic iz Sombora
dalje korisne cake za

ELITE A U opeiji ..Options”

podesite Docking Computer na
..Fast". Kada se na ekranu bude
pojavilo slovo ..S" koja oznadava
da ste u blizini stanice, pritisnite

’C i udtededete relativno dugu
vozi^u. Kada naidete na planetu
sa jeftinom piatinom (oko 68
kredita) kupite je i snimite pozl-

eiju. Kada budete ponovo uditali

tu pozieiju, ista kolidina platine
de biti na prodaju. Ponavljajudi
ovaj postupak mozete kupiti i

nekotiko stotina kilograma ove,
na ovoj planeti, jeftine robe. Na
zalost, ovaj nadin „ne pali” za ro-

bu dija je teiina izradena u tona-

ma, jer je nosivost vaSeg broda
samo 35 tona (i to sa Large Car-
go Bay-om). STARGLIDER II

Kako se ulazi u podzemlje?

iManojla za P.P. HAM-
MER Da bi difre radile, kao
ime unesi Tritoon. Odgovor za
Nuclear Fysia za FINAL FIGHT
Vatru preskaded pritiskom na

pucanje + desno. MOBTVILLE
MANOR Koji su odgovori na
pitanja koja se pojave kada se
otvori tajni proloz? Sta treba
uraditi u bunaru, kapell i ne ta-

vanu kada se u desnu kuglu na
komodi ubacl drveni Stap? DUN-
GEON MASTER « Koja su zna-
denja ikona za magiju i koje su
magije? PRESIDENT IS MIS-
SING Koje su difre za Limited
Acces?

MXS iz Banjaluke dalje

dve ..mrak" fore za dva
..mrak" kompjutera. POWER-

. MONGERA# Ako imad nesta-

dicu hrane odaberi opeiju za na-

pad i napadni... oveu. Hrana de
porasti za vide od pola skale.

VERMEER C-64 Kupi neku
sliku i odmah je posalji dalje na
aukeiju. ..Nafiksaj" cenu prihva-
tajudi sve ponude. Zatim podalji

sliku na drugu aukeiju i sadekaj
da kompjuter ispide koliko si za-

radio. Sa <SPACE> se baca
magija (jedna, ali vredna). Bolje

S ^OUPJUTEtlA 59



je p.eiiicu koji baca bumerang"
ubiti na klasican na6in, a magi-
ju satuvati za sefa na kraiu ni-
voa. VERA CRUZ * Kako se ia-
ra?

^

Gospodin M.C. Platoon iz

Kovina Salje Sifre za
VENUS # Nivo 2. MANTIDS, 3.

CICADAS, 4. PSYLLIDS, 5. PIE-
RIDS, 6. SATYRID, 7. LYCAE-
NID, 8. PYRALID, 9. NOCTUID,
Sifre upisujeS na slededi nacin;
kada se igra uCita, pritiskom na
<SPACE> dobijaSekran za sif-

re, koje upisuJeS mrdanjem
diojstika; pritiskom na pucanje
izlazis sa ovog ekrana (ako ne
„pogodis" nijednu sifru, poeinjes
od prvog nivoa). LEISURE SUIT
LARRY 2 * Za vreme igre pritis-
ni 'CTRL’ + 'A’ i otkucaj TP, Sa-
da se brojevima od 10 do 84 mo-
ze§ transportovati na razne lo-

kacije u igri.

V
lada iz Rume odgovara
na molbu Igora Pauno-

va za ARCANOID » CPC * Posle
poCetne poruke nakon uCitava-
nja pritisni zajedno D,E,R,T. U
toku igre jednim od Q,W.E taste-
ra moieS prelaziti nivoe. Narav-
no. postoji mogucnost da nemas
istu razbijenu verziju i da ovo
ne pali. VAMPIRE * Kako poku-
piti poslednji, Cetvrti kljuC. ne
moie se skociti do njega?

Amar Sabeta salje Sifre

za PRIDE * C-d4 * Ni-
vo 2. DOCTOR D. BUGGER, 3.

ICELAND SUMMER, 4. A DAY
IN THE LIFE, 5. TEARS OF A
CROWN, e. MEMPHIS SKY 7

WHEATLAND, 8, IN A BIG CO-
UNTRY, 9. WITHIN THE LIG-
HTS. HOOLIGAN # Da bi poku-
pio tredi deo zastave koji je na
drvetu, moras nadi bumerang i

iskoristiti ga. SUMMER CAMP
* Kako pokupiti dva „Ache'’ iz
drugog nivoa u prvoj lokaciji i

lokacijl levo?

Trijacina Trljonos odgo-
vara Igoru Paunovu za

FREDDY THE HARDEST II * A
# Igra se odvija u cetvorosprat-
nom skladistu. Treba kompletno
osposobiti jednu od cetiri leteli-

ce (crvenu, belu, plavu ili zele-
nu) koje se nalaze u podzemlju.
Za to su potrebni gorivo, hiper-
spejs i sifre. Gorivo je u obliku
Stita koji treba da pokupis i od-
nesei do lifta koji je oznaden
slovom „N”. Zatim stoi na kom-
pjuter i povuci palicu nagore. Bi-
de tl javljeno kora si brodu po-
slao gorivo. Za hiperspejs i sifre
treba da nade4 kompjutere sa
strelicom nalevo na tastaturi.
Kada sve pokupiS, spusti se u
podzemije skladiSta i stani iz-

nad letellce kojom se namera-
va§ vratiti kudi. Povuci palicu
nagore i na ekranu de se ispisati
da li je sve u redu. Ispred Sifre
za odabrani brod pritisni odgo-
varajudi broj.
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I
van Jesikovic poznatiji
kao Jester salje litre za

HORROR ZOMBIES * Sifre za
nivoe su; WOLFMAN, HAM-
MER. NOSFERATU, CUSTO-
DES, LUGOSI, GARLIC, a za
besmrtnost BOGEYEATER
BRAT * Sifre su: MIHEMOTO,
SASUTOZO, SUBATIZE, NOKl-
TAGO, ITSANONO, MOZIMA-
TO. HOZITOMO, MOKITEMO,
ZUMOHATU.

je kupovao neSto od druge do-
datne opreme. TIFFANY # Koji
je cilj?

Damir Oskomanovic od-
govara Mariju Brosu za

DANGER FREAK * A # Na mer-
devine del se popeti (obesiti) ta-
ke Ito gurnes dzojstik gore-des-
no u tenutku kada se nadel is-

pod njih, Kada se uhvatil, drzi
diojstik nagore dok se ne po-
pnes.

Nebojsa Tomcic ima rep-
liku na repliku Mr. Re-

tuma (eto Ita uradi preiesto gle-
danje prenosa iz Skupstine), Sa-
vet koji je Nebojsa dao za IRON
MAN je bio za Spektrum 48K, a

N IC

LW.“
odgovara

Ljubisi iz Leskovea za
PREHISTORIC TALE A Cilj
igre je pokupiti sva jaja i odneti
ih u teleport. Odgovor M.C. Pla-
twmu iu ESCAPE FROM THE
PI \M T Ob I'HI. ROBOT

ne za daleko modniju Amiga.
Kod ovako slozenih igara, iz raz-
umijivih razloga, postoji veliko
odstupanje. Tako je kupovinora
Nittroa (za ostalo nema dovoljno
para) Nebojia stigao do dvade-
setprvog nivoa (stepenaste za-
ravni) Ito sigumo ne bi uspeo da

MONSTERS * Drugu kraljicu je
mogude ubiti uz dosta muke. Pre
nego Ito se suoiis sa njom, po-
kupi sve bombe po prostorija-
ma. Zatim dodi u prostoriju sa
^inovskom roboticom 1 pojuri
je pueajuci. Izbegavaj metke i

kad joj se priblizis saspi bombe
tasterom 'ALT'. Potrebno ju je
ubiti tri puta. Istoj osobi odgo-
vor za MAGIC POCKETS * Zid
se ne preskace, ved se jednos-
tavno razbija pritiskom na puca-
nje.

Ponovo se javlja Mr. Big
0 i odgovara Siljo Boyu

za DIZZY III # A * Ne uzimaj
uze koje ti daje Denzil, ved na-
stavi dalje. Za pokretanje lifta tl

ne treba cetvrti kljuc, nego prva •

tri koja des staviti u brave i os-
posobiti lift, THE TRAIN C-^
Sta dalje kada se voz priblizi

stanici (Station 0 km)?

Goran Loncarevic odgo-
vara Veselinu Radivoj-

cu za SLIGHTLY MAGIC * 064
* Kada se pretvoriS u ribu i

upadneS u vodu, videdel sa svoje
leve strane baton koji je nebi-
tan, a sa desne hobotnicu. U vo-
di ti se trosi magija, a i hobotni-
ca bi ti uzela danak dok bi prola-
zio kroz nju. Zato kreni levo,
obidi balon, popni se na stenu i

uzmi zvezdu. Idi levo i uzmi
bombu, a zatim se vrati do balo-
na. Spusti se tako da ti kamenje
bude iznad glave, kreni levo do
zida, uzmi zvezdu, spusti se je-
dan ekran nize, prodi ispod ka-

na i kreni gore. Levo uzmi
i kip i vrati se do balona. Na-
iel rupu kroz koju treba da
del. Sipi daj kip i ona ce se
eriti. Spusti se dole, zatim
levo i preci del na sledeii ek-
. Hobotnici, na koju les nai-
prodi iznad oiiju da ti ne uz-
mnogo energije. U uglu ek-
a cel nadi detonator, Uzmi
vrati se do meduze i kreni
no. Prodi dva ekrana i kreni
e, pa desno i spusti se do pod-

Idi levo dok se ispred tebe
nade zid. Tu de biti jedna

zvezda koju ne mo2el da uzmel,
Stavi eksploziv na nju i predi del
na slededi nivo.

Terminator i Predator
odgovaraju Milanu Ra-

dojevicu za DEATH RIDE * C-
-64 # Postoji lest vozova. Na
jednom od njih del naidi na cis-

ternu iz koje izbija para. Da bi
je presao treba da pokupil gas-
-masku i aktiviral je pritiskom
na taster 'G'. KILLING GAME
SHOW * A * Pritiskom na taster
'ESC modes pogledati demo ig-

ranje (za slufiaj da naidel na
problem). MOONSTONE « Da li

se mode snimiti pozieija? Isto pi-
tanje za POWERMONGER.

Marja Genius odgovara
Bobu Stefanofskom za

PROJECT FIRESTART * C-64 *
Ne smes dozvoliti momku (An-
nar) iz hibemacione sobe da ti

iskljudi struju jer latl ne mode
da poleti. Ako se to ipak desi,
struju model ukljuditi u sobi
kraj koje vodi koridor „Y" na
drugom spratu u odeijku sa ref-
lektorom. Sjruju ukljuSujel na
kompjuteru.

i
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MIS
a Mitrovlc odgovara

- *1Marku Radojevicu za
MYTH # Do erne kugte se dolazi
pomocu lobanja. Potrebno je
ubaciti oko petnaest lobanja u
provaliju sa vatrom i iz provallje
6e iskoCiti jezero koje ce ti omo-
gutiti prelazak na drugu stranu
INDIANA JONES III # A # Ka-
ko proci jezero koje je na dnu
zatvoreno 6epom? Gde se nalazi
kuka?

Svele iz Beograda odgo-
vara Slobodanu iz No-

vog za HOSTAGES * A *
Spustajuci se niz zgradu, treba
doei do tri prozora, drzati puca-
nje i upasti u prostoriju. COF-
LICT EUROPE * ST # Koje su
Sifre za nuklearne napade?

Bratislav Predic i BAT-
TLE FOR BRITAIN *

PC * U igri je potrebna frekven-
eija koja zavisi od grba jediniee
(nalazi se u gornjem desnom ug-
lu). Slutim da se iza ovog krije
neSto, pa molim za frekveneije
ili neki {wdatak o ovom.

Aleksandar i Branimir iz
PancevB postavljaju niz

gitanja. WOLFMAN * C-64 *
Sta treba uraditl da bi se izslo iz
sobe? Kako se presvlaci? FIRST
NIGHT * Sta treba uraditi posle
prve provedene noci u hotelu?
HULK ^ Sto se tiCe pitanja koje
ste postavili. kako se odvezati
na poCetku igre, urednik ove
rubrike sluCajno zna odgovor.
Potrebno je da se ugrizeS za us-
nu (EAT MOUTH),

Mick & Nuklearne Ko-
koske ispravljaju Pe-

dinka za SPACE ROGUE * C-«4
Postoji siguran put do Psyho-

nic Shields. Kada obijeS vrata
idi na kocku koja se nalazi dole
desno, a zati idi gore desno, gore
levo, desno i tu se nalazi PS. Is-
tim putem se vrati nazad. Ako
sluCajno aktiviraS alarm, pobeg-
ni u brod pre straiara. Nemoj ni
sludajno da dajes gas do devetke
jer des se sudariti sa asteroid!-
ma. Sa 'N* se prebaci u Navigati-
on Panel.

Bad Snow Boy odgovara
Marco Policu za PIT

FIGHTER * A * Chain Mana ces
preci tako fito mu prideS iza leda
i tudes ga dok ne padne, SNOW
BROS # Kako dobiti pare na se-
damnaestom nivou?

cuje (^mah na aerodrom, ved
daje listu boja i njihove redne
brojeve i postavlja pitanje za ne-
ki ..Color Code" koji se nalazi na
omotu originalne kasete. PoSto
je caka u tome da se ..resava-
njem" tog koda moze dobiti viSe
oruija nego §to se dobija u nor-
malnim misijama, mole se even-
tualni posednici origmala da po-
§alju pomod.

Skate Board Man pita za
SLIGHTLY MAGIC *

064 » Kako dohvatiti predmet
koji se nalazi na platform! sa
dva duha? Kako izaci iz prostori-
je u kojoj je predmet? SWIT-
CHBLADE II # Kako se izlazi iz

'anjin Ganic postavlja
. 'niz pitanja. DIZZY III

«

Kako pokrenuti tiftove? Gde se
nalazi darobni pasulj? Cemu slu-
ze zlatni kljudevi? SLIGHTLY
MAGIC « Sta je cilj? STRIDER
11 * Kako prebiti glavnog nepri-
jatelja na kraju prvog nivoa?

Ciga Simulacija postav-
lja pitanja za 688 AT-

TACK SUB * A # Kako se igra’
USS JOHN YOUNG II * Kako
izabrati misiju i koje su koman-
de sa tastature? TEST DRIVE II
* Kako napraviti Play Disk?

SIM CITY * ,

ice „R” koje se pojavi

Makl satje odgovor za
Nuclear Fysya za

LAST NINJA I It C-64 * Stani na
koren koji je najbltii obali. Pri-
tisni dugme i povuci palicu na-
gore. Posle detiri pet takvih sko-
kova nadi ceS se na drugoj obali.
Kako predi zmaja?

Aten Piijak ima molbu u
vezi igre A.C.E. * C-64 *

I
Kada se u pc^etnom meniju za

I

bir^je misija, nezno pritisne
broj misije, kompjuter ne preba-

Jdav iz Benkovea pita za
ANNALS OF ROME *

C-64 * Da !i je mogude mobilisa-
h vojsku i kako? PIRATES * Da
li postoji neka fora kod maceva-
nja za laksu pobedu? TIMES OF
LORE * Koja je taktika za peci-
nu diji deg kljud dobiti od Ar-
chmaga?

Vladimir Jovanovic pita
za WARHEAD * A * U

misiji 21 se niita ne desava po-
sie namestanja u konvoj. U ce-
mu je stvar? NORTH & SOUTH
Zasto poslb vise borbi konjani-

ci sami od sebe padaju na zem-
Iju?

kada podignem neku zgradu ili

fabriku? Kako se prikijuduje vo-

Amigista postavlja pita-
nja za BUDOKAN * A *

Kako preci osreog protivnika?
SPACE ACE * Kako predi kolo-
nu letedih objekata i udi u brod?

M;:

To5b Hulk pita za CONQUEST
OF CAMELOT # PC * Kako izadi
iz Glostondury Tora kada se ubi-
je Mad Monk i da srebro duhovi-
ma?
Goran Banjaluckic pita za

ANDY CAPP * C-64 * Da li se
moze popeti uz stepenice? PI-
RATES * Da li se moze dodi dodi
do Bermudskog Trougla?

Ivan Jovanovic iz Leskovea pi-
ta za PACLAND * C-64 * Kako
predi jezero na tredem nivou i

Cemu sluzi odskodna daska?
Viktor iz Novog Sada pita za

STARGLIDER 4: C-64 * Koji je
cilj i koje su komande u ovoj ig-

Branko Krznaric iz Beograda
pita za DUNGEONS OF DOOM
* PC !): Kako se bacaju carolije?
Zorana Pavkovica interesuje

ZOMBI * A # Sta je cilj? RISK *
Isto pitanje.

Plaster Man iz Novog Sada pi-
'

ta za CARRIER COMMAND *
C-64 * Kakva je razlika izmedu
opeija Strategy i Action?

Igor i Boris iz Novog Sada pi-
taju za SUPREMACY * A # Ka-
ko se naseljavaju bezivotne ola-
nete?

Saka Jada pita za BATMAN
C-^ # Kako se otvara velika ka-
pija desno od skrovista?

Ivan iz Gorazda pita za DE-
FENDER OF THE CROWN * PC
* Kako osvojiti Home Castle?

Ivan iz Beograda pita za CA-
LIFORNIA GAMES * Kako u
voznji BMX-om zaustaviti bieiki
na kraju poligona?
Mladen Radakovid pita za

WEIRD DREAMS * PC * Kako
predi devojfiicu?

Skynet War pita za BATTLE-
TECH * A * Sta je potrebno da
se dobije White Code?
Suad Pasic pita za DIE SLI-

ME * C-64 # Kako se pokrede
lift? Kako predi na drug! nivo?
Milan Krstevski pita za NI-

GHT RACER « C-64 * Kako se
igra (menja pravilno brzine, a
nakon nekog vremena auto ek-
splodira)?

Nenad iz Indije pita za JACK
THE NIPPER * C-64 * Kako se
izlazi iz sobe u kojoj je radio i

Cemu on sluzi?

Predrag Novakovic pita za
SIGMA SEVEN * ZX * Kako
predi tredu fazu?

Josip Ivanovid - Tomy Iz To-
mislavgrada pita za LED
STORM 4e C-64 4i Kako se prela-
zi Cetvrti nivo?

Mollmo sar^ike rubrike da
u svojim pismima obavezno na-
znace Imena dilalaca na dija pi-
t^'a odgovar^u, iz kog broja je
pitanje i za koji kompjuter je ig-
ra. Hvala.

Jarko Milivojevic pita
za RICK DANGERO-

US II * C-64 * Sta dalje kada se
stigne do detvrte sobe? WARM
UP # Sta treba raditi kada se na
kvalifikaeijama zauzme jedno
od prva tri mesta?
Marko i SaSa pitaju zeTBRI-

DE OF FRANKENSTEIN * C-64
* Sta se radi kada se prikupe svi
delovi FrankeStajna?

SVET
KOMPJUTERA
(Sta daue?)

Makedonska 31
11000 Beograd
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Mariov tata
SIgeru Mljamoto - tipidan primer uspeSnog •

fapanskog biznismena: besprekorna ko$ulJa,
kravata, sake / osmeh na lieu. Ipak, njegovo
radno mesto nlje na tokijskoj berzi, Hi u
„Sony"-lu. On pravl video Igre. / siobodno
moi& da kaie da je - najboiji na svetu. Jer,
njegova serija Igara MARIO BROS za
„Nintendo’’ konzole najprodavanija je na svetuii
Pored ogromne lidne finansijske dobiti,
Mijamoto je najzasluiniji za neverovatan
poslovni uspeh, sada giganta, „Nlntendo’’.
Kako stidi od DONKEY KONG-a do prestola?

o „Nihon Keisai Sim-H ^^ bun’-u, najjaiem ja-
panskom biznis Jur-

S nalu, ..Nintendo" je u" 1991. godini sklnuo
firmu „Toyota'’ sa vrha japan-
skog biznisa. sudeci po faktori-
ma kao Sto su profitabilnost,
berzanske performanse, mogu6-
nost razvoja i daljeg prodora na
strano i domace triiSte. Ustvaxi,
..Nintendo" je napravio viSe nov-
ca svojim deonicarima u posled-
nje tri godine nego bilo koja dru-
ga firma sa tokijske berze. Pro-
tekla godina je donela kompani-
ji neto milijardu dolara, daleko
vise nego najvecoj tr£iSno-eiek-
tronskoj firm! (Sony), ili najve-
6oj amerifikoj softverskoj firmi
(Microsoft).

Nista od ovoga ne bi se dogo-
dilo da 1984. godine Sigeru Mija-
moto nije radio u firmi kao
crtac-pripravnik. Te godine mu
je MiroSi JamauCi, ..Ninten-
do'’-ov predsednik odbora. dao
priliku da dizajnira igru. Mija-
moto je reSio da igru zasnuje na
jednoj od svojih omiljenih priCa
- ..Lepotica i Zver”. Igra se, vre-
menom, izrodila u pricu o male-
nom junaku Mariu koji se penje
uz merdevine i skele, preskaCudi
burad, kako bi spasio svoju dra-
ganu iz ruku ljutog gorile.

Ma, kakvi cmi majmuni?
Kada je napravljena, igra je na-
zvana DONKEY KONG. Probni
primerak je poslat u ameriCko
predstavniStvo „Nintendo"-a.
CuvSi za naziv, Ameri su se
zgrozili, jer su sve do tada popu-
larne igre u SAD imale u nazivu

KONG? JoS vece je bilo nezado-
voljstvo kada su probali igru.
Kakvo je to igra bez svemirskih
brodova I ubijanja?

Ipak, svi do jednog su pogreSi-
li. DONKEY KONG je postao to-
liko popularan da je ..Nintendu”
doneo prihod od 200 miliona do-
lara sa SAD trziita

. Jedan od
nastavaka SUPER MARIO
BROS 3 zaradio je dak 445 milio-
na. Da je bio film, premaSio bi
gledanost svih, sem „E.T.’'-a.

,

Novae je samo deo pride. Jer,'

do Mijamota, Zapad je postovao
samo japanski hardver (od Hon-
de CRX do Sony vokmena), all

ne i softver (programe, knjige,
muziku, fllmove). Po redima ja-
panskog pisca Hirojuki Nakate,
..Nintendo" je najveci japanski
kulturni izvoznik, „vedi i od Aki-
re Kurosave". Jer, tredina ame-
ridkih domova poseduje „Ni-
ntendo" sistem. Arneridki domo-
vi su prepunjeni ^Nintendo"
knjigama, dasopisima. kuenim
igrama, majicama, soljama, ig-

radkama, posteljinama. Cak je i

film u proizvodnjl.

Veliko dete za malu decu
Deca su viSe napadnuta Ninten-
domanijom nego televizijom.
Doktori su nove povrede mladih
generaeija (povredeni prsti i mi-
§idi ruke) nazvali Nintendoitis.
Roditelji su odrasli uz Miki Ma-
usa i slogan ..Igramo poSteno.
Radimo mnogo. Zivimo u har-
moniji." Nasuprot njima, Mario
Bros generaeija ima novi slo-

gan; „Ubij ili budi ubijen. Vreme
neumitno tede. Sam si krojad
svoje sudbine." I za sve to ..kriv"
je Mijamoto, odrastao u pred-
gradu Kjota, igrajudi se po pirin-
canim poljima i pecajudi. U kudi
nije imao ni TV prijemnik.
JoS u ranom detinjstvu Mija-

moto je ertao i pravio lutke. Po-
sle dasova bi iSao u istrazivanje
potoka i malih kanjona. Seda se
kako je bio vrlo uplaSen i uzbu-
den pri pronalasku prve pedine.
Vradao se nekoliko puta pre ne-
go Sto je skupio snage da promo-
li nos u mrak. I polako, sa Spiri-
tus-lampom u ruci, napredovao
je sve dalje dok nije naiSao na
mail prolaz koji vodi do druge
pecine. Ova iskustva je pokulao
da materijalizuje u igri THE LE-
GEND OF ZELDA. „Stanje duha
jednog deteta koje samo ulazi u
pecinu mora biti preneseno u ig-

ru. Ulazedi, on mora da oseti
hladan vetar oko sebe. Mora
pronadi skrivene puteve i izab-
rati najboiji..."

Posle kreiraj^a DONKEY
KONG-a, 40-godiSnji Mijamoto
je postao Sef istraiivadko-raz-
vojne grupe ,.Nintendo"-a. Nje-
gova tridesetodlana ekipa je ne-
zavisna i moze da radi dta god
§ef zamisli. I Mijamoto je zamis-
lio da rade na bradi - Mariju i

Luidiju.
Mnogo je razloga zadto su Mi-

jamotove igre take popularne.
Deca vole Marija, vilenjake, i

vremenski pazljivo podeSenu
akeiju. Igre su, u tome se svi sla-
zu, interesantne i zabavne. Ali,
Mijamotovi svetovl su ipak po-
sebni. Najjednostavnije receno,
njegove igre zahtevaju lukavost,
srecu, brzinu, i sto je najvainije,
veibu.

Veliki ljudi za veliko
dete
Mijamoto je u ..Nintendo" doSao
pre 15 godina. Sta se od tada
promenilo? I posle 8 nastavaka
duvene igre, prodatih u preko 60
miliona primeraka, Mijamoto je,
kao pravi Japanac, ostao skoro
isti - biciklom dolazi na posao,
doduse skratio je kosu i pristoj-
nije se obladi, ali na ervenoj kra-
vati su i dalje sitni Miki Mausi.
Nema veze Ito je pri tumeji po
Japanu Pol Mekartni ieleo da
vidi Mijamota, a ne Fud2i,
skromni Japanac se samo sme§-
ka... i gomUa novae.

Posle ..reziserskog" posla oko
prvih igara, Mijamoto je sada
producent. Tako, kao i njegov
idol D2ordz Lukas (Mijamotov
omiljeni film je „Otima6i izgub-
ijenog kovdega”), on sada mo2e
da radi na nekoliko igara upore-
do. Budiet je preko milion dola-
ra po ipil Oko 8-12 meseci po-
trebno je za jednostavnije, a dak
18 meseci za kompleksnije igre.
Izmedu 6 i 20 ljudi radi na jed-
nom projektu, ali uprkos tome,
Mijamoto pise scenario I erta
glavne likove za vedinu igara.
Po zavrSenom programerskom
delu posla Mijamoto detaljno is-

pituje igru, Zaviruje u svaki ku-
tak, proveravajuci koji su delovi
suvise komplikovani a koji jed-
nostavni. Takode, stara se da
razna „pomagala" stavi na prava
mesta.
Neke ideje su bile isuviSe

komplikovane da bi bite ostvare-
ne. Mijamoto na to kaze; „Posto-
ji neka vrsta agonije u kreiranju
nedega Sto je ogranideno. Ali,

kada bih mogao da napravim
sve Sto zamislim, ne bi bilo gra-
nica, i to bi bila jo§ veda agoni-
ja.”

Mijamotova najnovija igra
SUPER MARIO WORLD po^
ma2e za prodaju nove konzole
Super Nintendo Entertainment
System. Bilo je sumnji oko toga
koliko de od „Nintendo”-ovih 30
miliona ameridkih porodica od-
vojiti 200 dolara za novi sistem u
godini recesija, pogotovo zbog
znakova slabljenja video-tr2iS-
ta. Ipak, u poslednjih Sest mese-
ci 1991. 2,2 mUiona Amerikana-
ca, i jos 4 miliona Japanaca, ku-
pilo je konzolu sa Mijamotovom
igrom. j
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ANOTHER WORLD
Posle uvodne pri6e pojavljujete
se u bazenu (lokacija i). Plivajte
gore jer se iz dubine pojavljuju
pipci koji vas hvataju. IzJazite iz

bazena i shvatate da ste na ne-
kom drugom svetu {Another
World?).

Krenite desno. Na lokactjama
4 i 5 ubijte nogom sve gmizavce
(pazite na one koji padaju odoz-
go) i idite na lokaciju 6. Pojavice
se iivotinja sUSna lavu. Odmah
trCite levo na lokaciju 2, skoCite
velikim skokom i uhvatitete se
za lijanu. Safiekajte da se pojavi
zivotinja, otkacite lijanu i preba-
cice vas preko iivotinje. Trddte
desno na lokaciju 6. Pojavice se
ljudi koji 6e ubiti Sivotinju, a vas
onesvestiti i zarobiti.

Budite se zatvoreni u kavezu
sa jo6 jednom osobom. ZaJjuljaj-
te kavez p^erajudi dzojstik le-

vo-desno. Cuvar ee vas opomi-
njati, ali nastavite. Posle nekog
vremena kavez 6e se otkinuti i

kroz vrata gde cete dobiti ener-
giju za pistolj. Izbu§ite piStoljem
troje vrata. Triite desno do loka-
cije 21, ubijte Cuvara i nastavite
desno. Na lokaciji 22 idite pola-
ko do ivice sruSenog mosta. Sko-
eite velikim skokom i docekade-
te se na ivici stene na lokaciji
23. IzbuSite stenu sa desne stra-
ne i udite unutra.
Upadate u pecinu. Idite dole,

ponovo propadnite kroz desni
otvor. Nadi dete se na steni u ob-
liku slova T. Idite desno (27), do-

pasti duvaru na glavu. Kolega iz

kaveza postaje vam prijatelj.

Uzmite piStoIj (dzojstik dole) i

krenite za novim prijateljem. Na
lokaciji 8 spremite pidtolj i sace-
kajte da se pojavi duvar koji juri

vaseg prijatelja. Ubijte ga i trdi-

te desno na siededu lokaciju. Tu
stanite, okrenite se levo i spre-
mite pistolj. Ubijajte duvare koji
se pojavljuju. Kada ubijete tre-

ceg po redu trdite desno. Videde-
te da va5 prijatelj pokuSava da
otvori vrata. Sadekajte male, pa
krenite desno za njim. Nadi dete
se u liftu (lokacija 11).

Gore se nalazi kupola gde mo-
dete da pogledate kroz prozor
(12). Idite liltom skroz dole pa le-

vo (15). Pucajte iz stojedeg polo-
iaja i prekinudete dovod energi-
je za vrata na lokaciji 16. Kreni-
te na lokaciju 16, probijte vrata i

brzo idite dole, pa levo. Na loka-
ciji 17 idite gore, prodite kroz
vrata i sadekajte prijatelja. On
de otvoriti poklopac na podu; us-
kodite unutra. Tu se na neko
vreme rastajete sa svojim prija-
teljem koga ce ponovo zarobiti.

Upadate u mradan tunel. Kot-
rljajte se levo, propadnite, des-
no, dole, desno, dole, levo, dole,
desno, dole i pojavidete se u pro-
storiji 19. Udite u prostoriju levo

dite do ivice stene i preskodite
Siljke (desno od stene). Kredite
se desno. Na lokaciji 28 i 29 pazi-
te na kamenje koje pada odozgo.
Idite skroz desno do lokacije 34
(usput pazite na zivuljke na pla-
fonu i podu). Pistoljem probijte
vrata. Sada se watite istim pu-
tem s tim Sto na loifdcijama 29 i

28 idete nagore. Na lokaciji 28
pucajte na ptlcu koja visi. Odle-
tede levo, krenite za njom do ivi-

ce stene (27), Sadekajte da zi-

vuljka uhvati pticu, pa skodite
na prvi giljak, sa njega na drugi,
ltd... dok ne doskodite na stenu
na lokaciji 26. Idite levo, padnite
na stene, okrenite se prema pod-
nozju i ispalite jadi zrak, Popni-
te se do lokacije 25 i idite desno
do lokacije 37 (pazite da ne
upadnete u rupe), Jadim zrakom
gadajte stub iznad koga je voda.
Voda de podeti da istide pa trdite
levo do lokacije 25, stanite na
malu platformu i voda de vas iz-

baciti gore,
Idite desno, probijte vrata i na

lokaciji 39 se popnite gore. Idite
desno. Na lokaciji 42 videete is-

pod sebe prijatelja koga su zaro-
^ili i ubacili u tunel iz koga po-
kusava da se izvude. Vi cete mu
naravno pomoci, ali kasnije. Idi-

te desno (43), sidite niz stepeni-

ce, ubijte cuvara koji se pojav-
Iji^'e i nastavite desno. Na loka-
ciji 45 pridite vratima (ne suviSe
blizu da se ne otvore) i ispalite

zaStitno polje. Sada pridite vra-
tima da se otvore i odmah se
vratite. Cuvar de baciti bombu
koja ce se odbiti od vrata i ubiti
njega. Idite desno, probijte vrata
iza duvara i nastavite do lokaci-

je 47.

Videdete kupolu sa tri stakle-

ne kugle. Sagnite se i pratite

senku na velikoj kugli. Kada bu-
de na sredini, pucajte i kugla de
pasti na duvara i ubiti ga. Ako
niste uspeli, pocede da puca i

moradete da igrate ovaj deo po-
novo. Na lokaciji 46 napunite
pidtolj i idite levo do 44. Sidite
niz 'Stepenice pa kroz prolaz,
opalite iz pistolja i trdite desno.
Udaride vas duvar, oborlti, a za-

tim podidi. Pritisnite dugme i

udaricete ga .,medu noge". trdite

do pistolja, samite se i pucajte.
Oba cuvara bice mrtva. Idite le-

vo na lokaciju 50, popnite se na
vrh stepenica i pucajte u luster,

Otkinudete ga 1 osloboditi svog
prijatelja. Trdite do lokacije 51.

Pojavljuju se dva duvara, Trdite
skroz do desnog, ubijte ga i trdi-

te desno (ako ne mozete da ih

prodete iskoristite §ifru). Usko-
dite u bazen (52) i ronite nadole
do dna pa levo.

Na lokaciji 32 krenite levim
tunelom nagore da bi udahnuli
vazduh (32A). Krenite nadole do
32B, izadite iz vode i pucajte da
biste prekinuli dovod energije.
Vratite se istim putem do lokaci-

je 52. Izadite desno iz bazena,
idite do lokacije 55 i propadnite
dole. Trdite desno, probijte vrata
i trdite desno (videdete iznad se-
be u tunelu prijatelja kako puzi)

do lokacije 60. Stanite ispod po-
klopca na plafonu, okrenite se
nalevo i ispaljujte zaStitno polje
jer vas jure dva duvara. Pojavice
se vas prijatelj i izvudi vas gore.
Trdite desno i ulazite u borbeno
vozilo. Kredete i ulazite u arenu.

Pojavljuju se komande, Pritis-

nite gornje, pa donje dugme, i

pojavljuju se ostala. Dugmad sa
desne strane ukljuduju razna
oruzja, ali to nije bitno (moiete
da probate), FVitisnite zeleno
dugme dole-ievo. Gore se pojav-
ljuju jos dva. Pritisnite zeleno
levo i katapult ce izbaciti obe
kapsule.

Upadate u 2ensko kupatilo.
Odmah trdite desno i na lokaciji
64 uz poraoc zastitnog polja ubij-
te detiri duvara. Trdite desno, po-
javljuje se prijatelj (65), ali posle
pogotka lasera (66) propadate u
ponor, SpaSava vas duvar, ali

varom (68), Povredeni puzite do
komandi sa desne strane, sade-
kajte da cuvar baci prijatelja i

krene ka vama. Kada bude is-

pod otvora na vrhu povucite
prvu polugu (pritisnite dugme),
ubija ga zrak, a zatim drugu po-
lugu (otvara se poklopac na
vrhu). Puzite odmah levo do sre-

dine. Zrak de vas izbaciti gore.
Ostavite pregrejani diojstik i

gledajte...

Radi lakseg igranja, evo spis-
ka raspolozivih komandi;
levo/desno - hod levo/desno,
gore - mail skok,
dole - ducanj,

levo/desno-t-pucanje - trdanje
levo/desno,

pucanje iiidole-t-pucanje-gaze-
nje nogom.
Sa pistoljem:

kratko pucanje - spremanje pi§-
tolja.

ponovo pucanje - pucanj,
dole -I- pucanje - pucanje iz kle-
dedeg polozaja.

dugo pucanje (do pojave male
lopte) - zaStitno polje,
dugo pucanje (do pojave vece
lopte) - probijanje.

1 za kraj, evo i iifri; EDJI (3).
HICI (7), FLLD (18), LIBC (19 ,

CCAL (24), EDIL (34), KCU (42),
FLAK (52). LALD (55), LFEK
(83). j
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IBIRDS OF PREY
Najnovije ostvarenje „Electronic
^ts'-a i „Argonaut Software"-a
je upravo ono Sto mnogi dekaju
ved godinama. Simulacija sa
mnostvom aviona, menija i pa-
rametara. A kada vidite uvod u
igru, momentalno dete se zalju-

1

Tinj

biti! Dve F-16-ice protiv dva
MIG-a 29. Demo zauzima ceo je-
dan disk.

Igru moSete startovati tako
Sto samo ubacite B disk i na taj

li 1
<n >ti

ill‘a t El
' n ~ MM i N

1

Da krenemo sa igrom, Na
prvom ekranu ukucajte svoje
ime i odredite da li letite sami ill

sa pratiocem (Wingmen Yes/No)
odredite predeo (Green Fields -
zelena polja, Desert - pustinja,
Arctic - Arktik).
Tu cete jos videti Rank (sta-

tus), Side (USA iii USSR). Based
at (baza). Missions (broj misija).

maijskih ciljeva.

Dalje imamo: Currently Fly-
ing (avion na kome trenutno le-

tite), Last Score (uspeh u posled-
njoj misiji), Total Score (ukupan
uspeh), Terrain Type (vrsta
predela), Wingmen (pratnja ili

ne). Start Time (vreme podetka



AA-2
AA-«
AA-11
AA-10

misije - od toga ce zavisiti doba
dana).

Pritiskom na desno dugme
misa dobijate slede<5e menije:
# Pilot menu options:

About BIRDS OF PREY (podaci
0 programu), Make New Pilot

(kreiranje novog pilota), Load-
/save Pilot (uCitavanje/snimanje
postojeieg pilota), Battle Status
istatus bitke), Graphic DetaU
(pode§avanje parametara u vezi
grafike), Quit (izlaz iz progra-
ma).
I^da izaberete Graphic Deta-

il dobijate meni sa Low (male
detalja), Medium (osrednje),
High (puno detalja), Landing
Easy/Hard (sletanje jednostav-
no iii realno).

* Difficulty;

Rookie (novajlija, dozvoljeno
unistiti Cetiri sopstvena aviona).
Pilot (tri aviona), Squadron Lea-
der (voda skvadrona, dva avio-
na), Wing Commander (koman-
dir, samo jedan avion).

* Terranin; isto kao i Terrain
Type.
* Start Time: Morning fiutro),

Noon (podne), Evening (veCe),

Midnight (ponoc), Uve6e i u po-
noc su upaljena svetla oko piste.

Na dnu ekrana imate natpis.

Kliknite na njega i, ne pustajuci
dugme, misa pomerite nagore.
„Izv!acite" ekran sa svojom
kompletnom letaikom istorijom.

To bi bile sve opeije na prvom
ekranu.
Klikom na Next dolazite na

ekran gde birate misije. Na sre-
dini ekrana nalaze se strelice

kojima ..okrecete" stranice sa
misijama.
Misije su sledece (sleva nad-

esno, prvo gornji, zatim donji
red);

1. Presretanje i unlStavanje dva
neprijateljska aviona.
2. rtesretanje i unistavanje
dva-tri neprijateljska aviona.
3. Prodor duboko u neprijatelj-

sku teritoriju i napad na zemalj-
ske ciljeve.

4. Pratnja bombardera, let u zbi-

jenoj formaeiji.

5. Podrska tenkovskim snagama
i napad na neprijateljske tenko-

6. Patrola oko baze ili nosaca.
Siedeci ekran:

1. Let duboko u neprijateljsku
teritoriju i fotografisanje.
2. Prevoz padobranaca.
3. Kargo let. Bacanje zaliha iz

aviona.
4. Bombardovanje u sreu nepri-
jateljske teritorije. Koristite ra-
darski nevidljiv avion (Stealth).
5. Let i fotografisanje Stealth
avionom.
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6. Let kao probni pilot.

Na sledecem ekranu birate
bazu. Plave su americke, a erve-
ne ruske i svaka strana ima po
dva nosaCa aviona, koji nisu isti.

Svaki je napravljen po uzoru na
original (poletno-sletna staza
„skijaska skakaonica", toranj na
drugom mestu. drugaeiji oblik).

Od ruskih na raspolaganju ima-
te Minsk i Kijev, a od ameriCkih
The Nimitz i USS Invincible.
Imate jos opeije Zoom In i Zoom
Out kojim zumirate mapu. Klik-
nite na neko podrueje i ono ce
bid centrirano.

Posle Lzbora baze birate avion
kojim cete upravljati. Vazno je
znati performanse aviona da
biste odabrali pravi. Ali, tu su

All Aircraft (svi avioni), Super-
sonic (brzi od zvuka). Subsonic
fpodzvuihie brzine), Fixed-Wing
(sa statiCnim krilima), Swing-
-Wing (sa promenljivom geo-
metrijom krila). Carrier Based
(bazirani na nosaCu), Land BA-
sed (bazirani na zemlji), Non-
-Stealthy (vidljivi na radarui.
Stealthy (radarski nevidljivl).

Jet Propelled (mlazni). Propeller
Driven (elisni), Rocket Powered
(raketni pogon), Multi Engine
(sa vise motora), Single Engine
(jednomotorci). Reheat (after-

burner - forsai), No Reheat (bez
afterburnera), STOVL (shor ta-
ke off and landing - kratko pole-
tanje i sletanje. No STOVL (bez
STOVL-a).

Navodenje Tip Dotnet (km)

AQM-65
AGM-W
WASP pod

Tabela 1: USA prolektill

aVu
AS-9
AS-6
AS-7

Tabela 2: USStt pro/aktill

LEGENDA:
AH: akUvno radanko
SAR: pomoiu avtona
IR: toptatno

L; laaarako
AA: vazduh-vazduh
AS: vazduh~zamlla

Cetiri pull-down menija da vam
pomognu.
* Side:

Both (prikazuje sve avione), A
Side (samo USA avione), B Side'
(samo USSR avione).

* Mission Type (avioni po tipu
misija);

All Aircraft (svi avioni), Air In-

tercept (presretaci). Air Superio-
rity (za prevlast u vazduhu), Clo-
se Support (za blisku podrSku),
Bombing (bombarderi), Fighter-
-Bomber (lovac-bombarder).
Reconnaissance (izvidafi), Steal-
•th Reconnaissance (radarski ne-
vidljiv izvidac), Stealth Bomber
(radarski nevidljiv bombarderi,
Supply Drop (doturanje zaliha).

Carrier Based (bazirani na nosa-
Cu), Fuel Tanker (avion -tan-
ker). Passenger (prevoz Ijud-
stva). Test Pilot (probni avion!).
Bomber Escort (za pratnju bom-
bardera), Multi-Role (viSena-
menski)
* Aircraft Type (tipovi avio-

na):

* Aircraft: izbor aviona.
Nazivi ameriCkih aviona su ispi-

sani plavom, a ruskih envenom
bojom. Kada izaberete avion vi-

deiete ga u vektorskoj grafici
kako se rotira na gornjoj trecini
ekrana. Ako kliknete na Arma-
ment videcete njegovo naoruza-
nje. Izborom opeije Aircraft vra-
cate se na prethodni ekran.
U gornjem levom uglu nalazi

se veoma vazna opeija Map koja
nudi; Zoom In (zum -(-), Zoom
Out (zum -), Next Navig Point
(vodi vas do sledefie navigacione

ta&ke). Show Next Plane (siede-

(5i avion), Show Last Plane (pre-

thodni avion), Add Way Point
(dodajete Way Point - tu ce vas
dovesti auto pilot), Centre On
Player (centrira mapu na vasu
bazu), Shrink Map x/y (suzava
mapu po X/Y osi). Expand Map
xfy (Siri mapu po xjy osi), Tan-
ker Way Point (postavljate Way
Point za avion - tanker). Mapu u
toku leta pozivate sa ’RETURN’.
Na sledecem ekranu naoruza-

vate vaS avion (ukoliko je to mo-
guce). Videcete prozor podeljen
na desetak delova na 6ijem se
desnom kraju nalaze strelice za
levo i desno. Njima birate vrstu
oruzja:

air to air missiles - projektUi
vazdxih - vazduh
air to surface missiles - projek-
tili vazduh - zemlja

LEGENDA:
1 - niilea gasa
2 - kodn\ea na toikovima
3 - toikoiri amionl/lzmemnl
4 - vazduina koinica
5 - kuka za alatanfa
6 - pokazlvai railma Ma

(atterbumlng/nermal)
7 - odnoa iatjanog I tranulnog

poHtka
3 - poUaak u procantima
9 - brzina (m/a)
to - brzina (Maeh)
11 - brzina (m/a)
12 - sat

17- alalna

18 - varUkatna brzina
21 -a alia

22 - alalna

23 - brzina (m/a)
24 - brzulna (Maeh)
2S-aalla
26 - veilaikl horlzent
27 - vardkalna brzina
28 - zaekrat po Z oal
29-gorlm
30 — nagib u odnoau na osu kljun

-rap
31 - H—
32 - gorim
33 - Rapaovl
34 - atanja aviona
35 - algnallzator radarakog
zradanja

36 - peruke tialama
37 - algnallzator rakainog nat
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guided uud unguided bombs -

vodene i nevodene bombe
external fuel tank - spoljni re-

zervoari za gorivo.

Kliknite na ono §to vas zani-

ma i na Info i dobicete sve pod-

atke o predmetu koji vas intere-

suje. Na desnom delu ekrana je

silueta aviona sa podveskim tac-

kama (bele boje), Kliknite na
predmet, zatim na podvesnu ta6-

ku i posao je obavljen. Ako vam
treba samo jedna vrsta projekti-

la, izaberite ga i kliknite na All.

PojedinaCne podvesne tafike

„Cistite” pomobii desnog dugme-
ta na misu, a sve pomocu opcije

Clear, kada ste sigurni da ste

Komanda sa tastatura:
1 - cockpit

1 - cockpit - roll lock -

3 - cockpit - pitch look

4 - cockpit ~ pilch and roll look

5 - oulsida ¥^w
8 - outside - roll lock

7 - auMdd - pitch lock

8 - outside - pitch and roll lock

0 - analog jojedek
A-ap
B - wtiaelbrakes

C - chares

0 - HDD on/off

£ - real/'eety eight

F~ flares

6 - airbrakes

H - arrestor hook up/dotm
1 - HUB modes
J - engines on/off

L - detail level

M - HUD combat/teotical/

navigation mode
N - HUD attack modes
0-left
P - right

R - radar range
S - sound on/ott

U - undarearrlge

V - mission report

W - whole screen
X - mlBsl^ view ort/off

Z - autopilot
- •- reguast tvs! tanker

() - ihrusi +
,
- thrust -

\ • thrust: minimum, mllllery,

maximum
0 - Hap up
+ -Hap down
' - fly past

.
- see some other plane Iwhole

screen only)

BSC - elect or end mission
BACKSPACE - pause
TAB - auto centre on, off

RETURH - map
LEFT SHIFT - weapon selection

RIGHT AMIOA - radar mode; HUD
RIGHTALT - radar mode: ground
attack

SPACE - fire

DEL - rudder/wheel left

HELP - rudder/wheel right

CURSOR - look around
Namerlika taatatura (pogledl):

8 - ahead
S-beok
4

-

left

5-

right

7

- ahead left

B - ahead right

1 -ba^ left

3 - back right

5 - down
ENTEIt - outakte views
Samo kod nsklh aviona I mls^a:
LEFT ALT -open door
LEFT AMIGA - Olaae door

RIGHT SHIFT - release

experimental aircraft

konfigurisali avion onako kako
to vama odgovara, izaberite Ne-
xt i spremite se za boibu.

Poletanje i sletanje sa zemlje:

Kada se otvore vrata hangara
ukljufiite motore i lagano odru-

lajte na pistu. Spustite fiapsove

do 50° i dajte gas do daske. Nos
aviona ce se podidi, a vi samo
jo§ malo povucite palicu prema
sebi, podignite fiapsove 1 uvucite

toOkove.
Pri sletanju ce vas auto pilot

usmeriti tacno na pistu tako da
nece biti problema oko korigo-

vanja kursa. Na vama je samo
da smanjite potisak na 1% - 25%
(u zavisnosti od aviona), fiapso-

ve spustite na otprilike 30°, izvu-

5ete toOkove, ukljuOite vazdusne
kobniee i trudite se da se Sto ne-

znije prizemljite. Rulajte polako
do hangara, vrata ce se otvoriti,

udite unutra, zakoOite i ugasite
masine. Pritisnite 'ESC i misija

je zavrSena. InaCe, dovoljno je

samo sleteti na pistu, bez parki-

ranja.

Poletanje i sletanje sa nosaca:
Ponovite isti postupak kao I pri

poletanju sa zemlje s tim da jo§

ukljuCite i vazdusne i kocnice na
tockovima, dodate gas do daske
i otpustite kocnice. Ako bude bi-

lo problema, izaberite Easy Flig-

ht.

Kod poletanja sa STOVL avio-

nom pi^esite ugao mlaznica na
30° - 45° (sve zavisi od konfigu-
raeije flapsova i tezine aviona).

Pokaziva^ ugla mlaznica se na-
lazi na mestu pokazivaCa odnos-
no zeijenog i trenutnog potiska.

Sve ostalo je kao kod aviona sa
konvencionalnim poletanjem i

sletanjem. Ovde uz pomo(5 Easy
Flighta mozete poleteti vertikal-

Sletanje je dosta teze. Auto pi-

lot vam nede pimo pomodi, jer

nosad ne stoji uvek na istom
mestu, tako da dete morati kori-

govati kurs. Spustite kuku i fiap-

sove, izvucite toCkove i u blizini

nosada ukljudite vazduSne kod-

nice. Trudite se da se kuka zaka-
ci za sajle. Na nosed se slece pri

velikoj vertikalnoj brzini, pa bu-
dite oprezni.

Pri letenju morate koristiti i

kormUo, sto je do sada bio slucaj

samo u malom broju simulacija.

Za zaokrete vi4e nije dovoljno
samo pomeriti dJojstik levo Ui

desno. Na primer, ako ^elite

skrenuti desno morate avion is-

krenuti na tu stranu, povuci pa-
licu prema sebi, a kormilom re-

gulisati penjanje i ponlranje.
Morate se cuvati black-outa
(ernog slepila) koji je rezultat

velikih opteredenja.
Napad na neprijatelja otpodni-

te raketama velikog dometa
(AIM-54 Phoenix i si.) kada ga
budete videli na radaru (dometa
160 km). Ispalite dve rakete (ako
ste u mogudnosti) u razmaku od
oko pet sekundi. Kurs ka meti
vam pokazuje strelica pored po-

kazivada vaseg kursa.

Ako se desi da neprijatelj na
vas ispali raketu uradite slede-

ce: ako je raketa IR tipa (toplot-

no navodena) ispalite nekoiiko

bljeskalica (flares) i, uz menja-
nje visine, okrenitie hladni pred-

nji deo ka raketi. Ako je projek-

til SAR tipa ispalite nekoiiko ra-

darskih mamaca (chaff) i podni-

te sa vratolomnim manevrima
da biste pobegli iz protivnikovog

HUD-a. A ako je AR raketa (ak-

tivno radarsko navodenje), ispa-

lite desetak chaff-ova, naglo
menjajte kurs i molite se.

UniStavanje clljeva na zemljl

je izuzetno lako. Uz pomod stre-

lice koja pokazuje polozaj mete
postavite se u potreban polofaj i

kada cilj bude „locked'’ (u belom
kvadratu) ispalite projektil vaz-

duh-zemlja (Hellfire ili neki
drugi). Avionski kompjuter sam
vrSi izbor eiljeva.

Za vreme leta mozete koristiti

sledede menije koje pozivate na
’F4' ili pritiskora na desno dug-
me miSa:

In Game Options:
Real Flight (stvami let), Easy
Flight (olakSano letenje). Feruel

ETC. (popuna goriva i oruija -

samo na zeralji), HUD Metric
(podaci su u metrima umesto u
fitima). Game Map (mapa). Auto
Pilot, Intelligence Report (poda-

ci 0 misiji i trenutnom stanju).

Game Detail (parametri u vezi

grafike). Sound (zvk iskliuden ili

ukljuden), Workbench (izlaz iz

igre),

* Radar Modes;
RWS (vazdusna bitka), HUD,
Ground Attack (napad na ze-

maljske ciljeve), Gun Director

(usmerivad topa).

* Radar Range:
Domet raCunara (Od 5-320 km).

* HUD Modes:
Radar, Navigation (navigaeija),

Bomb Aimer (pomod pri bom-
bardovanju), Landing (pomod
pri sletanju).

* View Types;
In Cockpit (u kokpitu). Outside
(spolja), ostalo je vrlo tesko ob-

jasniti, all dete shvatiti za par
minuta.
* View Angle;

Ahead (napred), Behind (poza-

di), Right (desno), Left (levol,

Ahead-Right (napred-desno),
Ahead-Left (napred - levo), Be-
hind-Right (napred - desno),

Behind-Left ^zadi - levo), Be-
low (spod).

Program zauzima dve diskete

(tadnije jednu - na prvoj je sa-

mo uvod) i zahteva 1Mb. J
Luka VULETid

Robert iiVKOVid

DEAD KNIGHTS
OF KRYNN

Ovo je najnoviji FRP produkt iz

,.SSr'-ja, i tematski se nastavlja
na CHAMPIONS OF KRYNN.
Godinu dana nakon Muertani-

evog pada. u Garghatu odrzava

se slavlje u dast sila dobra. Ma-
ya je postala Jedan od najvedih
istrebljivada zla. U vreme pro-

slave na nebu se pojavljuju
mradne site. Prepoznadete jaha-

da mrtvog zmaja Set Karla Gar-
dsena, ili bar ono §to je od njega
ostalo. Obavestice vas da je {>o-

sle smrti u sluzbi Lorda Sotha
pronasao mod, sa kojom je tra-

gao ejeli ±ivDt Zgrabide Dragon
Stance, a zatim de poslati svoje

trupe na grad i odleteti.

U panici, zatedi dete se u hra-
mu, bicete obavesteni da ukoli-

ko ielite pomodi morate posetiti

komandanta. Idite u Keeper
Uper Story kruinim stepenica-

ma i posetite komandanta Ser
Bertila.

Izaberite dve od tri mogucih
misija: Straza ispred Templea,
patrola gde morale pronadi za-

menika komandanta Ayn Ram-
pikea kod Ci^ Wall ili pobiti

zmije na groblju.

Poste prve misije posetite Ser
Bertila, kod njega de biti Ser
Garren koji predlaze proboj op-

sade. Poste druge misije kod ko-

mandanta sreScete Ser Thoma,
koji de vas obavestiti da je na-

pad odbijen, a zatim trazide od
vas da pronadete izvesnog Dre-
am Merchanenta, koji trenutno
piebiva u Kalimanu.

PoSto udete u grad, posetite

upravnika Ser Dainea, ispricaj-

ii
04-

am

m 111 5,00
te mu 0 napadu i o Dream Mer-
chanentu. Njegova pomodnica
Ariela reci de vam da Dream
Meichanent ima paviljon u Ba-
zaru. Bazar je otvoren samo da-

nju, ali mozete udi i nodu preko
INN. Idite do paviljona gde de

vas napasti Draconians koji su
kidnapovali Dream Merehanen-
ta. Krenite za kidnaperima, ali

uspede da vam uteknu. ProSetaj-

te malo dok ne dobijete poruku
da nodu u Bazaru dekate kidna-
pere. Posto se smrkne. idite u
center Bazara, doletede zmajevi
koji drze Dream MerchaneoLa.
Molice vas da mu date Sleep
Stone kako bi pobegao. Dajte

mu kamen, pri demu de nastati

guzva, a zmajevi de odleteti od-

noseci Dream Merchanenta.
Idite opet do Ariele koja ce

vam reci da Dream Merchaneni
ima radnju u Vingaardu. Na pu
tu za Vingaard, prelazedi reku
mozete naidi na brod ljudi-zaba
Kuo-Toa, koji ce vas ukrcati

misleci da ste njihov rob. Robovi
koji zive na brodu pripremaju
pobunu, a od vas de zahtevati da
podmetnete pozar u brodskom

65 ^=.
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hramu. Na putu za hrem jedan
od robova pozva6e vas u Penetry
i savetovade vas da se pravite lu-

di kad budete prolazili kroz Din-
ning Room.
U trpezariji ignoriSite vojnike

kako biste bezbedno prosli. Po-

£to dospete u hram prekinite
Srtvenu ceremoniju, i napadnite
svedenike. U borbi 6e biti obore-
no nekoliko bakljl i izbide pozar
na brodu. Robovi ce napasti
strazare, a vi pobijte vojnike na

pustite zapaljeni brod.

U Vingaardu je prilidno tedko
snaci se, jer se grad nadovezuje

vam redi da je sve to omogudlo
Ser Garren, a zatim de poslati
trupe kako bi vas zaustavili.

Krenite sa povorkom koja nosi
tela mrtvih vitezova. Na kraju
tunela uhvatite Ser Garrena i

razoru^ajte ga. Lord Soth u
znak zahvalnosti ispalice vatre-
nu loptu na Garrena.

Stanite ispied Garrena i pri-

mite udarac. Na izlazu videdete
kako kosturi odnose i poslednji
kovdeg. Ako krenete za njima,
Soth de vas izazvati na dvoboj.
Prihvatite i ubijte ga, ali Soth ce
ponovo ustati i sa smehom odle-
teti Nightmareu za kosturima.

Mocna krila ce zaklepetati, a
srebrnfzmaj de poleteti dizudi i

mrtvog viteza koji se grfievito

drzi za Dragon Slance.
PoSto oboje nestanu iz vida

napaSde vas Ser Karlov Dead
Dragon, da bi na kraju bitke sa
neba pale Dragon Slance. Poku-
pite ga pa preko zmajeve jazbi-
ne idite do tunela koji je ovog
puta prohodan, pa izadite iz pe-
dine. Na ulazu stajade obelisk sa

idite na N. U sobi na W sreSdete
devojku Sarah koja de vas moti-
ti da spasete njenog pridruznika
Ser Michaela. Idite u sobu u ob-

liku krsta, ubijte lissitera i oslo-

bidite Michaela koji de sa Sarah
preuzeti kontrolu nad gradom.
Zatim idite kod patuljka koji ce
vam postaviti test u planini. Po-
sto predete test pokupite zaslu-
zenu nagradu. U Kernenu idite

do Ser Dainea i pokaiite mu na-

u beskonadnost. Natpis Half-

-Closed Eye oznadava Dream
Merchanent Shop. PoSto dospe-
te u radnju, sreScete Dream
Merchanenta koji je uspeo pobe-
ci zmajevima. Upitajte ga o Ser
Thomovom snu, a zatim cete po-
modu napitaka sanjati kosmare.
Upitajte Dream Merchanenta
koji de vam ponuditi lek u zame-
nu, da pobijete psa koji mu re-

mete san. Slede tri bitke, i poito
pobedite, imadete miran san. Sa-
vetovade vas da pronadete dove-
ka po imenu Sabas koji zna ne-
Sto viie 0 Lordu Sothu. Idite do
prodavnice sveca pa preko crve-

nih vrata sledite sapat. Ukoliko
ga izgubite, morate ponovo pode-

U baru prvo porazgovarajte,
popijte neSto, pa napustite bar,

kako vas ne bi izbacili, Slededi

crvena vrata dospecete do male
sobe u kojoj je stari dovek. Na
njegova pitanja odgovorite sa:

good, yes, no.

Objasnide vam da je nekada
radio za Souta. i poslace vas u
viteike grobnice u Clerist To-
wer, gde sile zla pripremaju ne-

Sto veliko. Ukoliko izvrgite zada-

tak, otkride vam svoju veliku
tajnu. PoSto udete u Clerist To-
wer, ispridajte vitezima o grob-
nici, Nede vam verovati, ali ce

krenuti sa vama da ispitate

stvar. PoSto udete_, videdete ma-
lu grupu viteza koja se odajnidki

bori sa brojnim kosturima. Za-
jedno sa vitezovima spasite pre-

zivele, jedan od viteza imenom
Dorfey pril^udide se vaSoj dru-
Jini. Probijajte se dalje kroz
grobnicu. Durfey de primetiti da
je otkopano zmajevo telo a tako-

de je nestalo i telo Ser Sturma
Brightbladea, koji je bio jedan
od najvedih ratnika ikada.
Krenite kroz tunel. Na dnigoj

strani sreidete zmaja, koji de

Vratite se u Vinjgaard i ponovo
crvenim vratima idite do Sabas.
Pohvalice vas ali da bi vam re-

kao svoju tajnu i poSao sa vama
morate trijumfovati i u Dragon's
Pit.

Na putu za zmajevu pedinu
obavite nekoliko neobaveznih
mislja. U Gnome Willage Quazle
potrebno je ubiti Carobnjaka ko-
ji terorizira naselje, oslobadaju-
di Undead Beasts. Idite u N/W
ugao, udite u kudu i ubijte ga, pa
krenite dalje,

U malom poljoprivrednom se-
lu, podto udete, deca de vas od-
vesti do njihovog vraca koji ce
zahtevati da odete. Krenite na
N/E i u kudi na S oslobodlte pra-
vog vrada. Vrad molide vas da
uniitite meteor koji donosi zlo.

Idite W u Tavern, uniitite mete-
or i njegove duvare, pa krenite
za Dragon’s Pit.

Ove misije nisu neophodne za
zavTsetak igre all donose mnogo
iskustva i magidnih oruzya koja
su veoma pozeijna.

Posto udete u pedinu, uz blje-

sak pojavide se Maya, zahvalice
vam se na pomodi, ali upozoride
vas da de ona voljenom Sr Karlu
vratiti vedni mir. Idite do tunela
koji je previSe dubok za vas, Ma-
ya de preleteti, a vi krenite oko-
lo. Probijte se kroz prostoriju u
kojoj spavaju Undead Dragons.
Da bi na kraju sreli Ser Karla
koji de vas upozoriti da odete
ukoliko zelite da iivite, krenite
za njim a on de na vas poslati

Dread Wolfa koga ste i ranije vi-

deli. PoSto ubijete vuka idite u
dvoriSte gde de se ponovo poja-
viti Maya. Pre nego §to krenete
dalje, na vratima de se pojaviti
Ser Karl, maSudi Dragon's Lan-
ceom. Maya de se pretvoriti u
zmaja, i napasce Ser Karla, koji
de zariti sveto koplje duboko u
Mayino telo.

uklesanim redima: Za Mayu i

Ser Karla Gardsena koji su ko-
nadno pronaSli svoj mir. Ponovo
se vratite u Vingaard i idite do
Sabasa, ali ovog puta produiite
crvenim vratima do njegovog
skroviSta.

Umesto Sabas, pridekade vas
zaseda Draconiansa. Posle bitke
medu leSevima pronadi cete Ari-
elinu nau§nicu. Krenite za Ker-
nen preko planina i obavite jo$
nekoliko misija. PoSto udete
sresdete Lissitera, krenite za
njim na E onda sobama, ubijte
Beast Mastera i na raskrsnici

uSnicu. On de stidi u Arielinu so-

bu a zatim dete duti krik. U sobi

dete videti Airelu u obliku zma-
ja, pored mrtvog tela Dainea.

Pobijte njenu gardu Draconi-
ansa, a zatim ubijte i nju. Kreni-
te za grupom Draconiansa koja
vodi zarobljenika. Posto ih uh-
vatite, oslobodite mladica za ko-
jeg de se uspostaviti da je Saba-
sov dak.

Mladic de tra£iti od vas da ide-

te u Voice Wood prekb Dulcime-
ra, grada iivih mrtvaca. Na juz-
noj obali okeana moiete pokupi-
ti blago iz olupine piratskog bro-

da. U Dulcimeru gradonadelnik
Lich upozoride vas da ste dobro-
doSll ukoliko se klonite njegove
sobe 1 istoCne kapije. Idite na
mesto oznadeno sa M i oslo^di-
te doveka koji de vas poslati kod
E kapije, gde de se pojaviti utva-
ra koja mrzi Licha. Utvara de
vam objasnlti da treba ubiti Lic-

ha, kako bi nestala magidna ba-
rijera sa ulaza u $umu. Da bi
ubill Licha morate razbiti Phy-
lactery posudu u kojoj bi prebi-
vaia Lichova duSa, ukoliko telo

bude unisteno. Idite u Lichovu
sobu, ubijte ga, pa krenite u vrt.

Otkopajte a zatim razbijte Phu-
lactery pre nego §to vas Lich na-
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padne u obliku utvare. Posto

sredite Licha, udite u Voice Wo-
od, krenite 5 puta na W zatim

jetoom na N, 6 puta na W pa
uiite u center Sume.

Srescete Sumskog duha koji

6e vam dati dve posude nazvane
Rod. pomocu kojih mozete uniS-

tlti Soth, pre nego §to ponovo
oilvi. Takode ce vam reci i lozin-

ku Denissa za ulazak u Dargha-

ard Kneef. Udite u selo i videde-

te kako patuljci mlate jednog od
njih. koji jaSe na divljoj svinji I

ubeduje ih da je on Skomp i da
je tu u mini. Odbranite Skompa,
koji lie se prikljuiiti vaSoj gnipi.

Udite u Baracks i pokupite Stit u
kome je sakrivena knjiga. Idite

do Scoolar, koji 6e vam reci da

su patuljci Brain Washed i da su

PoSto izadete videdte Skompo-
vu mrtvu svinju, uzmite je i od-

nesite kod kuvara koji de vam
dati poklon. Idite u &umu, a du-

hovi ce vas moliti da zaustavite

zlo koje je uniStava, i koje je za-

robiio Father Treea, i Gearie
Fightera. Udite u stablo, pobite

gamad i oslobodite taoce koji de

vam dati Wand Of Healing koji

ozivljava mrtve i vrSi Restorati-

on. Zatim idite u Gekos koga su
okupirali Draconiansi. Pridi de

vam zena koja ce vas moliti da
spasete njenu kder koju su kid-

napovali zmajevi. Idite na ozna-

teno mesto i primite Igorfa u va-

§u druzinu. Iz barake uzmite
srebmi kljud, pa idite do grado-
nadelnikove kancelarije. Udite

kroz tejna vrata pa sidite u rud-

nik, pobite zmajeve koji drie de-

pomodu knjige Ambush Made
Easy postaviU smrtonosnu zase-

du. Scoolar de vam otkriti da u

Tavern postoji Secret Door,

odakle moiete prodi pored zase-

de. Idite u Tavern, popijte neko-

liko pica pa pitajte baimena o

broju kljuda. Posto ga saznate,

idite preko puta kod kljuCara i

napravite kljud. Preko Secret

Door i ostalih soba idite do sobe

u kojoj su madionidari. Pobijte

ih, a zatim i zmajeve, dime pre-

kidate magiju.

slu§kinju koja de vam dati kljud,

krenite na N, W u prostoriju za
sluge. Molide vas da unistite Tux
i pobijete patrole kako hi se os-

lobodili magije, U dvorani sa

Sothevim prestolom idite preko
Secret Door, nemojte dirati kov-
deg jer je pun vampira. Posto
pridete stepenidtu Leonore de
vas napustiti a ljubazni Durfey
krenude za njim da je otprati.

Na drugom nivou zamka pokre-

nite poluge kako bi nestala ma-
gidna barijera, u zatvoru se mo-
iete odmoriti.

Ukoliko krenete na E sreSdete
madionidare koji pretvaraju le-

kare iz Clearist Tower u pacove
Na W je soba sa magidnim oruz
jem. U sobi na N magijom vrati

te pacove u dovecjl oblik.

U sobi na S yidedete kako
dionicari preWaraju Ser Brig
htbladeovo teio u Undead. Pre
kinite ih pre nego §to bude pre
kasDO. Idite na tredi sprat, u ma-
loj sobici srescete Leonore, koja

vi ipak udite. Unistite delidne

statue koje se mogu uniStiti sa-

me svetim oniijem. U slededoj

prostoriji napaSde vas Durfey u
obliku zombija. Po§to ubijete

nekadaSnjeg druga, krenite ka
konadnom cilju. South je okru-

zen Iron Golemima i Death
Knightsima, ohavezno pobite

prvo viteze i nemojte tro§iti ma-
gije jer su otporni na njih.

Posle pobede Soth de ponovo
ustati, ali vi postavite Rod. Uz
bljesak de se otvoriti vrata u

drugu dimenziju i povudice Sot-

ha. Kiara de pokuSati da unisti

Rod, ali pre nego Sto uspe, ek-

splozijom ce se otvoriti veda vra-

ta koja ce povudi i Kiaru i vas.

Nadi cete se u prostorijama
High Clerist Tower, tamosnji
komandant objasnide VEim stva-

Ostaje vam uiivanje u pobedi,

slavi i bogatstvu dok zlo ponovo
ne udari. J

aomn I Oragan ANGELOVSKI

vojku pa krenite prema va§em
konadnom odrediStu Darghaard
Keep.
U Darghard Keep moiete udi

kroz Cereberus Cemetery ili di-

rektno u sam Keep lozinkom
Denissa. U Cereberusu dete saz-

nati da je njihov gradonadelnik

ubijen, i da je u toku sahrana.

Idite do groblja i udite u mauzo-
lej na N, E, a zatim k^udem ko-

jeg ste pokupill od Ariela otvori-

te kovdeg sa N, E i predite pono-

vo u Darghaard.

THE COLONY
THE COLONY nas uvodi u godi-

ne pionirskog putovanja i istra-

iivanja svemirskog prostran-
stva. Mnoge se planete kolonizu-
ju. Nidu nove generaeije ljudi

daleko od njihove matidne pla-

nete prilagodavajudi se novim,
nadasve teiim, uslovima iivota.

Tokom istrazivanja svemirskog
prostranstva, ljudi nisu naiSli ni

na jedan oblik inteligencije niti

su imali ikakvih znadajnih pro-
blems tokom koloniziranja no-
vootkrivenih planeta - do sad.

Negde, na granici ljudskih ko-

lonija i nepoznatog, istrazivadka

baza 5 - DELTA 5 poslala je po-

niku hitne pomodi i potom su se
sve veze prekinule. Poruka je

poslata na najvedem prioritet-

nom stepenu ^ ukazuje o oz-

biljnosti problems. Zbog preki-

da poruke nije se saznao uzrok

nastalog problems. Bez ikakvog

odlaganja. i sa cmim slutnjama,

vrhovni savet najbliiih kolonija

§alje specijalnog ratnika da ut-

vrdi i po mogudnosti neutralise

nastali problem.
Tokom putovanja, vasionski

brod biva uvuden u elektromag-

netnu bum bivajudi istovreme-

no i usisan od erne mpe. Prisil-

no aterirajudi trpi pri tom znat-
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na osteceoja. Komunikacije,
zbog elektromagnetne bure, su
u Iwaru, a brod ima tek toliko

energije da odrii vitalne funkci-

.
je. Na srecu, prisilno sletaaje je
bUo na pravoj planeti.

THE COLONY je prava po-
slastica za one koji su proveli
neprospavane nodi uz CASTLE
MASTER. DARK SIDE, i sUCne
igre. U igri se mozete kretati mi-
iem (kredete se u pravcu u ko-

jem vufiete strelicu) ili uz pomoc

A = korak u stranu desno
C pogled sa desne strane
D = korak u stranu levo
E = okretanje desno
Q — okretanje levo
S = kretanje unazad
W = kretanje napred
X = pogled unazad (u sukobu sa
maticom i opasnijim ratnicima,

izbegavajte frontalni napad, ko-
ristite ove poglede)
Y = pogled sa leve strane
U pull-down meniju se nalaze

mogudnosti snimanja statusa
Isave as), uditavanja statusa
(open), quit te opcije za ukljuCi-

vanje i iskljudivanje zvuka. igra-

nje sa popunjenom grafikom
(crosshair - sporije se odvija ig-

ra), igranje sa iskljudenim boja-
ma (faster - znatno se dobija na
brzini ali igra nije baS pregled-
na, jos manje iepa, u crno-beloj
tehnici), i na kraju opcija manu-
al targeting - rudno kontrolisa-
nje niSana; ovu opciju obavezno
ukijudite.

Uditavanje igre. za one koji

imaju samo jedan disk drajv je

maksimalno nervirajude jer se
diskete stalno moraju menjati.
Ima leka i za to. Kad prvi put
Amiga trazi drugu disketu, od-

bijte, ceo program je, made, na
prvoj disked, na drugoj se nala-
ze neki zvudni efekti, uvod i naj-

verovatnije kraj igre.

Status snimite na prvom dis-

ku (mozete maksimalno 5). Zasi-
gumo vam ovih pet statusa nece

ike cofon^

LEGENDA:
Cr - hltiernetske odaje
K - komp/utar
Kl - klopka

L - lift

M - monollt

bid dovoljno, prema tome, kad
ste napunili ovu kvotu od pet
statusa, izUstajte ovaj disk utili-

ty programom Disc Master i bri-

Site nepotrebne statuse.
Ekran je jednostavan. Na le-

voj strani gore je prikaz jadine
oruzja, Stita i zivotne energije,
ispod je radar i pokazivad prav-
ca kretanja. Ostali deo ekrana
zauzima sama igra.

Scenario igre je prilidno
krpljen. Ova igra siguno vas aso-
cira i n ALIENS i na DARK SI-
DE, a Commodoreovce ponajvi--
se na PROJECT FIRESTART
(doduse, u 3D varijand).

Vradmo se igri. Brod se ko-
nadno smirio, zvudni signal za
uzbunu je zamro, svuda je
mrak. Jedva razaznajete oko se-
be stolicu i komandni pult. Na
komandom pultu ukljudlte po-
mocno svetlo (levo dugme, des-
no ne dirajte). Kao profesiona-
lac naviknut na sve moguce us-
love. ne gubeci ni trenutka vre-
mena, jo§ jednom proveravate
poruke sa kompjutera. U oruzar-
nici se naoruzate (paznja: odabe-
rlte samo laki §dt i lake naoru-
zanje, u protivnom vale vitalne

funkeije nece modi izdrzad ta-

kav odliv energije) i izlazite van.

Na svim pultovima vrata otva-
rate uz pomod odredenih sifri na
koje nailazite istrazujuci brod
(Sifre su nepotrebne, dovoljno je
pridsnuti ’E'). U prijemnim pro-
storijama (iz broda kad izlazite i

u bazu kad udete) neophodno je
zatvoriti vrata da bi se pritisak
ujednacio.

Znadi, sad ste izvan broda. Ni-
ste sdgii napraviti ni korak kad
se na vas srulila kanonada svih
mogucih projektila. Ne gubeci
vreme (i energiju), krenite des-
no (severoistodno) pratedi nos

srusenog broda. Izbegavajte sve
prepreke na putu (da ste uzeli

tezi stit ill jade naoruzanje, spo-
rije biste se kretali i ne biste
imali nikakve sense), pogotovu
projektile i udite u bazu. U bazi
pravi haos. Nailazite na kreatu-
re svih mogucih oblika i svaka
od njih se trudi da vam uzme,
ako ne svu, ono bar malo zivotne
energije od dega one i 2ive.

Zadatak vam postaje jasan,
uniStiti neprijatelje koji su oku-
pirali bazu DELTA 5. Kao profe-
sionalac, odmah uodavate slabu
stranu ovih kreatura, zenicu
oka. Posie nekoliko pogodaka
na pravo mesto, kreatura se
sma^uje. Slededi postupak je
predi preko kreature i usisati je

dok je jos uvek u takvom obliku
(stadijum jajasca). Ovo je kons-
no iz dva razloga, prvi je taj da
de kreatura ponovo narasti i joi
zeSde vas n«^asti, a drugi, jo5
vazniji, na taj nadin punite svoje
naoruianje, jadate svoj stit i svo-
ju zivotnu energiju, zavisno od
oblika kojeg usisavate. Ovo saz-
najete proudavajuci podatke na
raznim termlnalima u bazi. Ta-
kode saznajete da ove kreature
nisu nikakvi vanzemaljci ved ne-
uspeo eksperiment naudnika
ove baze koji su medu prvima
bill isisani. Otkrivate i to da se u
bazi nalaze u hibemaeiji sestoro
dece koje su ljudi uspeli spasti.

'
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Zadatak se kompUkuje, treba ih

spasti od ovih kreatura. Ako se i

spasu, brod je u kvaru, sa plane-

te se ne moze.
Tokom istrazivanja baze ot-

krivate prostorije sa teleporti-

ma. Tu se negde i skriva reSenje

oslobadanja dece. Zadatak dobi-

va jos sire razmere, u bazi se na-

lazi reaktor koji je neophodan
da bi brod mogao poleteti. Reak-

tor kao i Forklift (aparat za po-

meranje i nosenje prenosivih

predmeta) nalazite na petom,

najbolje cuvanora, spratu ove

baze. Zadaci su sad jasni, jos

treba pogledati u maloj sali sa
dijaprojektorom sve oblike kre-

atura sa kojima 6ete se sresti i

upoznati se sa njihovim karak-

teristikama.
U bazi se nalaze i hodnici u

kojima se lako mozete izgubiti

(na mapi oznaSeni sa Pe - pet-

Ija) i njih izbegavajte. Oni imaju

ulogu da vam oduzmu vreme,
strpljenje i ono malo zivaca sto

cuvate za kraj igre. Drugi oblik

klopki su prolazi u jednom sme-

ru. Takvi prolazi su uvek tamo
gde ima i monoUta. Njegovu ulo-

gu u ovoj igri jos nisam otkrio.

Ovo objaSnjenje i date mape,
mapa vasionskog broda i mape
cetiri nivoa baze 6e vam pomoci
da u sto kracem roku, maksi-

malno naoruzani i obuCeni da
prepoznate svaki oblik neprija-

te^a j opasnost koju on nosi, sti-

iete do petog, zadnjeg sprata,

gde vam predstoji odluCujuca

bitka za decu i reaktor. Zbog to-

ga Sto se na petom spratu nalazi

srS ove igre, za njega necete na-

6i ni reSenje ni mapu. To zado-

voljstvo predstoji samovama. J

Morin GA$PAR

OUT RUN EUROPA
Tajnom agentu Simeonu tikrali

su nov novcijat Ferari F40 i po-

begli (ovoga puta u poznatom
pravcu). Kao i svaki agent, nika-

da se ne predaje. Zato je on uk-
rao neciji mptor i krenuo u pote-

ru za lopovima. Milicija ga je

uhvatUa i htela da ga strpa u za-

tvor. a on je opet seo na motor i

pravac La Mans.
Ovaj nivo je mozda i jedan od

najboljih. Brzina je odliCna, mo-
tor takode, a i okolina nije za po-

tcenjivanje, jer je ulozeno puno
truda i boja. Nivo treba videti i

na Amigi, jer je tamo jos fantas-

tiCniji. All, postoji i jedna mana.
Od motora ne mozete dobro vi-

deti stazu ispred sebe, pa tako
druga vozila uoCavate vrlo kas-

no, kad ih skoro i ne mozete iz-

bed. A na nasem starom do-

brom Commodoreu toga nema,
pa mozemo malo i da se hvali-

mo... Uz put sakupljate neke
predmete koji dozvoljavaju ne-

sto vecu brzinu. Druge automo-
bile mozete preskakati kad se

nadete na brdascu, a to je naro-

Cito korisno kada naidete na do-

sadnu miliciju. Driite dobro gas

i pazite da ne sletite sa puta jer

su krivine veoma Ceste, skoro da
i ne izadete iz jedne, kad eto

druge.
Drugi nivo je prelazak La

Mansa u hoverkraftu. Vozilo je

mozda malo 1 komplikovano za

upravljanje, ali snaci dete se

vec. Pazite se milicije koja je

vec izgubila strpyenja, pa boga-

mi i puca. Cuvajte se mnogob-
rojnih spnidova, a tu su i sya-

kakvi stubo%d na vodi (valjda

sluze jo5 nedemu sem da se mi,

posteni igradi, lepimo za njih ko

muve na lepak).

Tredi nivo je slidan prvom, s

tim Sto sada vozite automobil. I

dalje bezvte od milicije. Ovde
vas najlakse uhapse, pa zato bu-

dite obazrivi. Auto jeste brz, ali

milicija eeka na nezgodnim
mestima gde se cesto prevrdete,

pa kad zelite da krente, oni vas

vozite damac. I ovde vas ometa-
ju drugi damci i helikopteri, kao
i kada ste vozUi hoverkraft. Ali,

damac nije tako okretan kao
vozilo s kojim ste napustili Veli-

ku Britaniju.

prosto zaustave. Bezobrazno, ali

efikasno.

Cetvrti nivo je nesto sllcno

trecem. Opet vozite isti automo-

bil, uz neSto promennjeni ambi-

jent. Necte videti puno novog,

ali zato idemo dalje,..

Peti nivo je nesto sasvim dru-

go. Opet ste na vodi. Ali, sada

Sesti nivo je voSnja automobi-

la. Ali, ovo je mnogo brzi, boyi,

stabilniji auto. Sledi luda jurnja-

va. Moradete dobro da se pomu-
dite da biste stigli do kraja. Mo-
zete voziti dak 309 km/h. Izuzet-

no, zar ne!? U ovom nivou se,

inace. vozite sa prijateljem. Pa,

sredno vam bilo!!!

Rodo^ub ilVADINOViC

RED BARON
Iz mnogobrojnih filmova videli

smo kako je Crveni Baron ojadi-

vao RAF i druge saveznike za

vreme I svetskog rata. S obzi-

rom na masu igara, sUdne tema-

tike koje ved postoje »(WINGS,
KNIGHTS OF THE SKY. itd),

akcenat je baden na samo izvo-

denje, odnosno da igra obiluje

digitalizacijama i da je vrlo za-
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u billgodinu dana i programeri

svesni da je ,4ama o genijalnos-

ti" vec u opticaju. Po naSem mis-

Ijenju, kasno su uvideli da RED
BARON gotovo nikako ne moze
nadmaSitl, recimo, WINGS, a po-

Sto je iz njihove kuhinje morale
izadi nesto izuzetno, posvetili su

se kreiranju sasvim novih i kraj-

nje neuobidajenih opcija i mo-
gucnosti igre. Kao posledica se

javila preglomaznost - tri diske-

te -I- potreba za proSirenjem.

Glavni meni sadrzi 6 opcija:

Dogfight a Famous Ace; Nesto
novo i do sad nevideno. Prufa
vam se prillka da odmerite sna-

ge sa nekim od afirmisanih aso-

va tadasnje avijacije. Izazvati

moiete 18 asova, kako Nemaca,
tako i Britanaca. Naravno, u po-

detku i ne pomiSljate na neki
slavan kraj borbe. Ipak su to (bi-

Li) majstori svog zanata.

Fly Single Mission: Izborom
ove opcij e ulazite u nov meni sa

jos 12 opcija, Nedemo ih detalj-

no opisati vec samo redi da se

pruza zaista bogat izbor misij a -

od leta tstorijske misije (znadi

one koja se zaista desila) do
uniStavanja balona. Takode, po-

stoji I opcija Best Missions, ko-

jom giedate narocito uspesne
misije.

Career Menu; Ovde podinjete

svoju karijeru. Treba da izabe-

rete za koju stranu cete leteti,

upisati ime i odrediti u koje do-

ba rata cete se pojaviti.

View Ariplanes; Dobro pozna-
ta i omiljena opcija kod pravih

zaljubljenika u avione i svega
sto uz njih ide. Mo2ete vldeS sve

avione koji su se koristili u I

svetskom ratu, na obe strane.

Posebnu poslasticu predstavlja

pregled aviona poznatih asova

uz kratak osvrt na neki od bitni-

jih detalja vezanih za njihov zi-

vot. Mogucnost zumiranja se

podrazumeva.
Other Options; Podesavanje

parametara u toku igre - zvuk,

muzika i slozenost grafike. Mo-
Jete pogledati i demo, kao i kre-

dite.

Mission Recorder: Gle, gle!
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Ovo jos nismo videli! Veoma ne-
obiCna i zanimljiva opcija koja
je, izgleda, najveci krivac za tre-
cu disketu. Na njoj je vet snim-
Ijeno 13 gotovih filmova leta.

Svaki od njih mozete pogledati
iz raznih uglova, a moiete ih i

meojati. Svakako, ne propustite
da neke od vallh uspelnih borbi

snimite kako bi ih mogli gledati
vaSi potomci (hm?).

U redu. Pogledali ste opcije,
podesill sve po zelji i potinjete
stvaranje sopstvene slave. Kao
prvo, tzaberite u kojem okruze-
nju eete sticati slavu; u nemaC-
kom ili britanskom. Logifino, u
zavisnosti od odabira strane u
ratu dobitete odgovarajude leti-

lice. Za svaku vrstu misije se
uCita vrlo lepa slika u pozadini i

pruia vam se mogutnost da sebi
olaksate (a mozete i suprotno)
posao. naime, u donjem delu ek-
rana nalazi se tekst koji kaie
Sta je cilj misije i kakvi su ostali

parametri: broj letilica, tip avio-
na, tip formacije, vrsta municije,
deo dana, jacina vetra, oblat-
nost. Svi ti parametri su u tek-
stu jasno obeleieni, tj. uokvireni
su. Pucaiyem na njih moiete ih
promeniti. Na pr^er, u misiji
vam je vreme ..Overcast" (nevre-
me), a vama se to ne dopada i

promenite ga u Clear - ni oblac-
ka na nebu, Ove mogucnosti za-

ista omogucuju da prilagodite
do maksimuma igru svom tre-

nutnom letackom znanju. Kao
da sve ovo nije bilo dovoljno tu
je dodatna olakSica - Realism
panel. Tu se podeSava sledece:
- nivo tezine (novice, intermedi-
ate. expert)
- realnost instrumenata
- mogutnost zaslepljenja od
Sunca
- realnost vremenskih prilika
- mogutnost ..zaribavanja” mlt-
raljeza
- mogutnost ..zamrativanja"
- vazdusni kovitlaci
- zamrzavanje karburatora
- ogranitena municija
- ograniteno gorivo
- realna navigacija
- mogutnost oStecivanja aviona
Da ii tete i koje opcije uzeti -

na vama je. Sve vam je prepus-
teno po volji i gto se toga tite ig-

ra uopste nije zahtevna. Po oda-
biru ovih mogutnosti, pred sa-
mu misiju dobijate izveitaj o si-

tuaciji na delu fronta na kome
tete vi leteti. Ovde podopcijom
Flight Assignments mozete od-
rediti JOS parametara: formaci-
ju u kojoj tete leteti, broj avio-
na, vrstu aviona i municiju. Za
boiji dozivljaj sigurno te posluzi-
ti municija ..incendiary", §to u
prevodu otprilike znaci paliku-

Sto se tite kontrole aviona u
kabini, ona je najloSije uradeni
deo igre. Najveda primedba je
Sto komande kasne. U najodsud-
nijem trenutku bidete 4rtva ne-
precizne i skokovite animacije,
bolje redi sporog izvodenja. Kao
da Amiginih 7MHz nije dovolj-

Komande i instrumenti su os-
kudni, ali, zaboga, nije ovo F-15!
Sleva nadesno nalaze se pokazi-
vaCi za gorivo. ulje. visinu, brzi-
nu, broj obrtaja u minuti i kom-
pas. Sasvim dole je zlroskop.
Municije imate neograniteno,
ali se mitraljezi mogu zaglaviti
(osim ako tu mogutnosti niste
Izuzeli). Ostale stvari su stan-
dardne.

FINAL FIGHT

anthfue
Komant/0 aa tastature:
esc - prsktd mis/je
FI - pogted naprid
F2 - pogipd untzad

F7 - poglad a daIJInu
F10 - podatavanja datat/a
IS - bnrina aviona
C - kempraalja mamana on/aff
D - obrutavar^a Jadnog od aaboraea
(ako ate voda mlal/a)

J - vraianja u tomaellu
M - Izyaiiaj kolaga

U - atatue miUallaza
Napomanai kod namaiklh aviona
raapored Inatrumanata u kablnl ja
obfnul u odnoau na britanake.

(Ne)svesni tinjenice da RED
BARON ne donosi nikakvo osve-
zenje na trzistu avio-simulacija
iz I svetskog rata, ljudi iz ,.Dyna-
mix’-a su bill tvrdoglavi i dobili
potencijalni proma§aj. Da bi se
(vestatki) dobila kakva-takva
pristojna brzina animacije, sa
FIO se prvo mora podesiti da se
izostave mnogi detalji i oslobodi
procesor. dodamo li tome joS i ti-

njenicu da je program trodisket-
ni i da zahteva 1Mb, skeptici-
zam u pogledu uspeha RED BA-
RONa pos^e viSe nego realan.
Ipak, zadnju ret te dati igrati, a
tosmosvimi, j

Jednog lepog dana sedite mirno
u kancelariji i radite svakodnev-
ni posao, kad iznenada zazvoni
telefon, Krestavi glas iz sluSali-

ce vam govori da vam je oteta
cerka.

Nakon uvoda pred vama su tri

miSitava ortaka:
Guy, prijatelj otete Dzesike,

najmladi je ali je zato i najbrzi,
dobro je upoznat sa veStinom ni-
ndjicu.

Cody, momak otete Dzesike
jako dobro barata nozevima.

Haggar, otac otete Dfesike
najstariji je ujedno i najjati.
Savwetujemo da njega izabere-
te.

Da biste „do§Ii" do Dtesike
morate ne samo da prepeSatite
celi grad vet i potamanite Mad
Gears-a i njegove ljude koje je
unajmio da ne bi dosli do svog
cilja.

Na pocetku se nalazite na uli-

cama predgrada Metro City-ja,
nakon toga sledi podzemna 2e-
leznica, ito je i razumijivo jer
morate dot! blize centru gra^.
Medutim, metro se ..pokvari" i vi
ste prinudeni da izadete i put
nastavite mraCnim tunelom. Na-
kon tunela izlazite pravo na ring
(?!?). Tu vas teka iznenadenje.
Da biste se malo odmorili od

pritiskanja crvenog dugmeta,
programeri su tu predvideli bo-
nus nivo. Svrha je neshvatljiva,
all vam moramo reci cilj; fiipkom
morate sravniti sa zemljom auto
koji se nalazi pored vas.
Nakon bonus nivoa slede ni-

voi; borba na ulicama ispred ho-
tela, hotel, ponovo neshvatljivi
bonus nivo (udarate u stakla),
park, put pored peilmi koji vodi
pravo u veeeliku kucu, veeelika
kuta (sigurno je Mad Gearsova,
cim ima toliko ljudi s neprija-
teljskim namerama). Na za-
dnjem spratu se nalazi, na prvi
pogled, neprelazni neprijatelj
(koristi iskljucivo nozeve!). Na-
kon ovoga sledi industrijska re-

gija i joS dosta Mad Gearsovih
ljudi.

Celi ekran je predviden za
borbu (nije ni tudo, kada su liko-

vi veci od pola ekrana). Takode,
u ovoj igri mogu uiivati dva ig-

rata istovremeno. Energija je
prikazana u gornjem delu ekra-
na, kao i vremensko ogranite-
nje. Likovi raspolazu razlititim
vrstama udaraca.
Guy;

pucanje-fgore - udarac nogom
u mestu,
pucanje-l-dole - visoki skok, po-
sledica - svi neprijatelji oko Gu-
ya su na zemlji,

pucanje-l-strana na kbju je ok-
renut - leteti mae-geri
pucanje iznad predmeta - uzi-

Cody: poseduje iste udarce
kao Guy.
Haggar:

pucanje -H gore - hvata neprija-
telja za noge i udara njime u
zemlju,

pucanje-l-strana na koju je ok-
renut - udarac obema nogama u
grudi,

pucanje - udarac rukom ili podi-
zanje predmeta na zemlji.
Od Mad Gearovih ljudi ukrat-

ko temo opisati najekstremnije
slutajeve;

Damnd — mozete ga sresti sa-
mo na ulid, jak je, 2ilav, ali uz
malo ve^be lako tete ga preti.

Bill Bull - debelo je i snazno,
odnosi dosta energije. Njegova
„ramenca" testo te vam dosadi-
vati.

Axl - visok je, snazan, ali je
nemotan kada ga uhvatite u ma-

Andore - blizanci, karatisti,
uvek napadaju zajedno. Kada se
oslobodite jednog, onaj drug! po-
staje jos agresivniji,

Sodom — doCekuje vas u ringu,
opremljen, vi goloruki, a u gle-
dallStu sve sami gradani Metro
Cityskog podzemlja.
Wong Hu - sliCne je konstitu-

cije kao Bill Bull, poreklo moie-
te da pretpostavite (zakljutak;
dosta tete se namutiti).
UkolUco zelite zabavu za du2e

vreme (igra nije ni najmanje la-
ka) slobodno odvojte dve dlskete
i idite kod svog pirata. diskete
se ne menjaju testo, i to je j4dan
plus vise za FINAL FIGHT. J

Bruno TOLD!
Svabor MID2i6

Emil LOKAR
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LAST BATTLE
Evo jo§ jedne odij£ne igre. Gra-
fika vise nego solidna, ideja sta-

ra, ali osvezena. Radi se o taba-

fiini kakve su svima nama dobro
poznate. Medutim, ovde nije cilj

da pobijete sve svoje Jadne i ne-

modne” neprijatelje, vee postoji

i dobro osmisljena radnja.

O cemu se zapravo radi. Na
mapi mozete videti mrezu, Oi

splet, kako hocete, puteva kojim
morate proci. Ambijent na skoro
svakoj etazi je razlicit. Neke sta-

ze su duK, neke krace. Negde ]e
dovoljno da samo ubijete jednog
neprijatelja, i stigli ste do nared-
nog punkta. Jedan takav protiv-
nik vas Ceka upravo na prvoni
nivou. Kada se krecete du2iin
putevima, morate pobiti bezob-
zirne horde koje samoubilacki
jurisaju na vas. Budite obazrivi.

Prvi deo obuhvata sedarn pun-
ktova. Kretacete se pored viso-
kih kula i stubova, zatim pored
zidova na kojima se nalazi ne-

sresti u ovom delu jeste jedan
poveci i veoma ratoborni brka.
Ali, sredicete ga ved nekako. Ve-
dinu staza dine ruSevine zgrada i

visokih kula. Pored peidanih di-

na, naici cete na joS jednog ba-
d2u. Dobro ga zapamtite. Sami
dete videti zasto. U ovom nivou
dolazite i do mora.

Treci deo ima pet punktova i

dva broda na moru. Prvi brod je
mnogo vedi i, naravno, mnogo
opasniji. Konacno se sredete sa

kakva vrsta hijeroglifa (!) i slid-

DO. Ambijent je stvarno odlican.
Ima mnogo boja, skrolovanje je
prilidno dobro uradeno, sa dosta
buda. Primetidete na vedini sta-

za da ima viSe povrSina koje se
kredu razliditim brzinama, stva-
rajuci utisak trodimenzionalnos-
ti. Kad zavrSite jednu od staza,

pokazade vam se i mapa i vada
figurica oko koje se nalazi streli-

ca. Pomerajudi diojstik u bilo
kom smeru, birate smer kreta-
nja od datog punkta ka drugom.
I sami mo5ete primetiti, da po-
stoje staze u kojima i nema ne-

prijatelja, ili je to samo jedan si-

ledzija sa malo tvrdlm kostima,
jer ga morate udarati viSe puta.
Udarac nogom mu oduzima
mnogo vise energije nego uda-
rac rukom. Zato, samo sutirajte,

i brzo dete ga ubiti. Ostale, obid-

ne protivnike, dovoljno je udari-
ti samo jednom, Ako ih je viSe
na gomili, moiete ubiti dak i

dvojicu ili trojicu odjedanput.
Cmo im se pise, zar ne? Sto se
tide neprijatelja, ima ih raznih.

Neki samo udaraju rukama,
dnigi nose sablju, tredi pucaju.
ietvrti vas gadaju nekim dud-
fiim predmetima, a u viSim nivo-

ima, sretacete dak i ptice. Ali,

postoje i masine koje pucaju sa
zemlje. Pazljivo!

Drug! deo takode obuhvata se-

dam punktova. Prvo Sto dete

ISMASH TV
„Dragi gledaoci, dobro doSIi u
joS jedno izdanje SMASH TV-a,
najvedeg i najludeg Soua na na-
Soj planeti...", odzvanja vam u
uiima glas ubitadno antipatid-

nog voditelja, „... jos malo i naS
danasnji hrabri takmidar,.,”, je-

iite se i stezete joS jade mitra-
Ijez znojavom rukom pri pome-
nu svog imena pokuSace da,

kao i mnogi pre njega, stigne do
cilja...’', mozda sve ovo i nije bila

HI
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pticama koje jedva dekaju da
vam zakade glavu i oduzmu
energiju. Tu su i protivnici koji
vas gadaju bazukom ili juriSaju
na vas sa uperenim madem. Na
kraju broda vas odekuje jednoo-
ki kapetan sa povecom sabljom.
Morate preci preko jos jednog
broda, da bi se konacno dokopa-
li dvrstog tla. Ambijent je klasi-

dan, neprijatelja ima sve vise i

vide. I sve su opasniji.

Cetvrti deo ima osam punkto-
va. Nailazicete i na neprijatelje
sa bacadima plamena. Pazite se
dobro, jer gadaju ^Ije nego sto
to mogu oni sa sabJjama, na pri-

mer, Ovde postoje i protivnici sa
bazukama. Mnogo su desci nego
na prethodnim stazama. Jedan
od giavnih neprijatelja de vam
posle borbe otkriti veliku tajnu.
Ali, saznajte je lldno od njega.
Ako bih ja sve napisao, igra ne
bi bila zanimljiva.

Preostao vam je jos finalni

deo i zavrsili ste ovu odiidnu ig-

ru, Pri borbi sa opasnijim nepri-
jateljima, u dnu ekrana pojav-
Ijuje se va§ i potivnikov lik sa
energijom obojice. Crtezi su vrlo
pazljivo uradeni. U toku igre ne-
ma muzike, ali ni specijalni
efekti nisu lo§e osraiSljeni. Sve u
svemu, trebalo bi da vam se do-
padne ova igra. J

Rode^ub ilVADINOVid

tako dobra ideja, razmlSIjate
groznidavo. ali o tome je trebalo
misliti kada ste se zeljni slave i

novca prijavljivali, ,„..na drugom
kraju naSeg TV studija”, produ-
zava izveStadeno nasmejani vo-
ditelj; „Na§e kamere ce sve vre-
me pratiti njegov napredak za
navijace u studiju i sve vas po-
red malih ekrana..."

Ogromna celidna vrata su se
rastvorila kao deljust, i vi polako
stupate u prvu prostoriju. Uda-
rac metala o metal iza vasih le-

da obavestava vas da je prolaz
zatvoren i da se nazad vi§e ne
mo2e...

Nadam se da je pokuSaj doda-
ravanja atmosfere najnovije
„Ocean"-ove igre uspeo i da sam
vas zainteresovao. Svakom Iju-

bitelju pucnjave SMASH TV ce
se sigurno dopasti jer klanja i

krvi ima na pretek. U buduenos-
ti, maloumno-krvozedna masa
zeli da gleda ovakve stvari na
TV-u. U ogromnom studiju nala-
zi se neverovatna kolidina tipo-

va koji ce sve udiniti da vas ubi-
ju na mrtvo. Oni variraju od
zombija sa bezbol pedicama do
mutiranih dzinova u slmbiozi sa
tenkom. Jednu po jednu, rasdiS-

davate sobe od gamadi i usput
kupite nagrade slicne onima u
danaSnjim kvizovima; video-ri-
kordere, tostere, televizore.

Ipak ono, §to SMASH TV dini

drugadijim (i boljim) od mase
slidnih pucnjava (koje se medu-
sobno razlikuju samo u sprajto-
vima) su kontrole; za upravlja-

nje koristite oba diojstika, je-

dan za kretanje a drugi za puca-
nje. To znaci da mozete da idete
u jednom, a pucate u drugom
pravcu. Igra je ono pravo tek ka-
da igraju dva igrada, ali po^o
verovatno nemate adapter za de-
tiri diojstika, moradete da se za-
dovoljite klasidnira upravlja-
njem. Kao i uvek postoje razno-
razni dodaei koje mozete poku-
pitl. Kao i u svakoj igri u posled-
njih 5 godina to su vedi mitralje-
zi, bombe, uniStenje svih protiv-
nika itd. Neprijatelja stvarno
ima raznih i dosta su inventivno
smisljeni, a moj omiijeni je MR
Shrapnel, koji se raspada i pri
tom vas ubija!

Igra koja je na automatima bi-

la veliki hit savrSeno je preneta
na kompjuter. Ako ste mislili da
su vase druge igre pune brutal-

nosti i nasilja dekajte da vidite

SMASH TV. Obavezno za sva-
kog ko idole trazi medu koman-
dosima i karatistima! j

Aleksandar CONId

CIVILISATION
Odmah na podetku moramo ne-
Sto da raSdistimo: ukollko spada-
te u grupu ljudi koja kompjuter
ukljuduje jednom u nedelju da-
na da upuca nekoliko svemir-
skih dlud£uba ili opali jedan
TETRIS, ovo nije opis za vas, a
CIVILISATION nije igra za va-
Su kolekciju.

Medutim, ukoliko nocu sanja-
te diskete, dane provodite pred
monitorom a ishranu i ostale bi-

oloski neophodne poslove smat-
rate neugodnim prekidima iz-

medu dve partije, ovo je tekst za
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Jer, CIVILISATION je igra
koju vredi uditavati samo ako
ste sprenmi da joj posvetite
mnogo. mnogo vremena.

Kako i sam naslov kaze, cilj je
prilidno jednostavan. U ulozi vo-

de malog plemena u dalekoj pro-
Slosti, morate voditi svoj narod
kroz vekove, Siredi se i udedi ne
biste li stvorili modnu savreme-
nucivilizaciju. Medutim, stvoriti

civilizaciju je jedno, a stvoriti ci-
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vilizaciju koja traje je neSto dva-

deset iesto. Istorija je najbolja
u£iteljica, i ona oas u£i da su po-

trebni vekovi da se stvori mocna
imperija, a da se jednim pogreS-

nim potezom sve mo£e zauvek
uniStiti. Aleksandax Veliki, Na-
poleon i Dzingis Kan bi se vero-
vatno slozili sa potpisnikom po
ovom pitanju.

Igra je izuzetno kompleksna i

slozena ali ne i komplikovana.
Ratovi, medicina, industrijaliza-
cija, gradovi, porezi, prirodni

prira§taj, naxika, putovanja, po-
Ijoprivreda i prirodna sredina su
samo neki od faktora koje treba

shvatiti i savladati da bi se-neSto
postiglo.

Na pobetku, 3000 godina pre
Hrista vodite malu grupu lutaju-

£ih naseljenika. Prvi cilj je pro-

nala2enje zgodnog mesta i osni-

vanje naseobine. Grad de polako
podeti da raste, a vi cete moci da
£aljete tjude u kolonizaciju i is-

traiivanje okolnih teritorija. Na-
seljenici su jedna od najvaznijih

grupa kojima upravijate, jer se

kredu i §ire granice vaSeg car-

U okviru svake civilizacije na-
lazi se i grupa mudraca (Wise
Men) odgovomih za pronalaze-
nje i ista^ivanje. Na pocetku im
treba narediti da se posvete pro-

nalazenju osnovnih stvari: tod-

ka, grndarije i azbuke. Kada ovo
saviadaju mogu se posvetiti

kompleksnijim zadacima. Na
primer, jedan od najvedih kora-
ka koje civilizacija moze da pre-

uzme je putovanje preko okeana
1 naseljavanje drugih kontinena-
ta, all brodovi ne mogu biti kon-
struisanj pie nego sto su stece-

na znanja o navigaciji i pravlje-

nju mapa, koja se opet ne mogu
savladati ako se ne zna astrono-
mija i alfabet.

Sva znanja i proboji od osno-
va filozofije, religije i demokrat-
skih principa do svemirskih le-

tova i nuklearne energije sticu

se korak po korak. U okviru sa-

me Igre nalazi se ogromno upUt-
stvo, Civilopedia, o svemu Ito je

moguce pronaci i proizvesti uz
objasnjenje koja prethodna zna-

nja treba imati da bi se moglo
prionuti na neko istrazivanje.

stva, dok diplomate uspostavlja-

ju vezu sa drugim civilizacija-

ma. Kada uznapredujete uspos-

tavidete trgovadke veze, prvo ka-

ravanima a kasnije brodovima
pa i avionima...

Ipak, najvaznija je vojska. Ne-
suglasice sa drugim civilizacija-

ma desto mogu da prerastu u ra-

tove. pa je potrebno biti spre-

man za odbranu. Vojsku takode
mozete slati i u osvajatije. Posto
rat igra veliku ulogu, u igri po-

stoji i veliki broj oruzja, od peSa-

dije na pocetku preko konjice i

artiljerije kada uznapredujete,
do aviona i atomskih bombi. Rat
nije uvek najboije resenje i ma-
da ce vam unistavanje manjih
civilizacija biti zabavno, potreb-

no je dosta diplomatskih sposob-

nosti da bi se odriali dobri odno-
si sa modnim imperijama. Moze-
te potpisivati mirovne ugovore i

razmenjivati tehnologije i infor-

macije sto nije uvek lako imaju-
ci u vidu megalomanske prohte-

ve nekih civilizacija. lako rato-

vanje i osvajanje igra veliku ulo-

gu. cilj je tehnoloSki i kultumi
napredak.

Sistemom vladavine i nadi-

nom rukovodenja mo2ete stvori-

tl miroljubivu civilizaeiju posve-

cenu stvaranju ili ratoboran na-

rod zeljan osvajanja. Koji god
put odaberete, ne zaboravite da
je cilj tehnoloski napredak.

Kada malo napredujete shva-
tlcete koliko je igra ozfaiijna. Sa
napretkom civilizacije raste i

broj faktora koje treba imati u
vidu. Industrijski gradovi su
mnogo komplikovaniji za odrza-

vanje. jer zagadenje ima negati-

van uticaj, a takode morate
obezbediti i zabavu za narod jer

vam pobuna i revolucija nezado-
voljnih sledbenika nikako ne ide

u korist.

Moze se igrati na zemlji (ma-

da kontinenti u praistoriji nisu
formirani kao danas) ili na pla-

net! diji oblik izabere sam igrad.

Prosto je neverovatno koliko je

tfuda ulozeno da igra bude pot-

puno realna. Na vas narod utide

i temperature, klima i plodnost

zemljista. Jednostavno sve fun-

kcionise perfektno, a ovo je ve-

rovatao igra sa kojom ce se od
sada uporedivati ostale. Jedina
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mala zamerka je sto iziskuje

malo vile vremena da se dovek
udubi i zapocne, a pravi igraci

ionako ne odustaju lako. Grafid-

ki, CIVIUSATION nije nilta

specijalno, mada ume prijatno

da iznenadi povremenim lepim
sUkama u svoj njihovoj VGA ve-

lidanstvenosti.

Ove male sekvence vas nagra-
duju ukoliko igrate dobro i ob-

rnuto. Zadovoljni podanici mogu

vam dak izgraditi i palatu u
znak odanosti.

Potpuno nepostojanje pravila

po kojima se morate voditi je

ono najlepSe u ovoj igri, Bukval-
no mozete raditl sta god hodete,

sve dok to dini dobra vasim Iju-

dima, Potrebno je dosta vreme-
na, sbpljenja i truda da se nesto
stvori. ali vredi. Definitivno igra
koja postavlja nove standarde i

0 kojoj de se tek pricati. J
Alekasnder CONId

SUPER SPACE
INVADERS
Da li vam je poznato ime Tshih-
ro Nishkado? Ne? Pomoci du
vam. To je dovek koji vam je

oduzeo stotine sati zivota. Jos
uvek nista? Izmenio vam je ii-

vot. Nista? Duboko seim razoda-
ran da ne poznajete oca kompju-
terskih igara. Taj gospodin je

daleke 1978. izmislio legendarne
SPACE INVADERS-e.

A oni su posle 13 godina pono-

vo pred nama. Protekle godine
su proveli u kondicionim pripre-

mama i daleko su opasniji od
svojih predaka. Startovaiyem
igre verovatno de vam navrti us-

pomene; Prvi nivo je naime ko-

pija starih INVADERS-a. Za na-

se mlade ditaoce opisacu o demu
se radi: Kontrolilete meili sve-

mirskl brod koji se krece po dnu
ekrana i uniltavate svemirce ko-

ji se polako spuitaju usput vas
bombardujudi. Melanholidna go-

mila napadada nece predstavlja-

ti problem i eto nas na sledecem
nivou. ovaj je vec malo tezi, ali

unistavanjem matidnog broda
koji povremeno prode mozete
dobiti neko od poboljsanja. To
su razni laser!, leptir koji za-

mrzava protivnike, vatreni talas

i drugi. Oni su vam neophodni
na kraju nivoa kada se suodava-

te sa ..glavnim". Povremeno se

pojavljuje i bonus nivo na kome
treba da spasavate krave od bez-

obraznih ..dosljaka iz svemira”
koji ih kidnapuju. Naravno bu-

duce hamburgere ne smete da
povredite.

Izgleda da su se INVADERS-i
za sve ove godine druzili samo
sa drustvenim talogom i slja-

mom galaksije, tako da su raz-

menili iskustva sa GALAXI-
ANS-ima, PHOENIX-ima i

GORFS-ima koji su im takode

ponudili i svoju pomod u argu-*

mentovanju rasprave. Znaci
mnogo razliditih svemirskih na-

kaza sa isto toliko prljavih triko-

va skupilo se da r

vot.

Mislim da nema potrebe da
spominjem da je grafika odlid-

na, animacija brza i glatka, a
muzika simpatidna, to su u stva-

ri jedine nove stvari i programe-
ri su se dobro potrudill.

SUPER 'SPACE INVADERS
je jedna od onih igara koje ne
treba mnogo opisivati ved ih tre-

ba igrati. Jednostavna a zaraz-

na, spada u klasike kao sto su
PAC-MAN ili TETRIS. Nema
pravljenja mapa, razmisljanja i

kojekakvih lavirinta - levo, des-

no i pucanje su sve Sto treba da
znate. Posle 13 godina ja sam
opet zagrizao. priznajem! J

Alakaandsr CONl6
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CENTURION:
DEFENDER OF ROME
Legende kaiu da su sami bogovi
osmislili Rim za sebe. Navodno,
nakon pada Troje poveli su gru-

pu izabranih u obecanu zemlju

na zapad. Tu su rodeni Romul i

Rem. Njih je, prema predanji-

ma, odgojila vuiSca i ubrzo se na
tom podruCju kraj reke Tiber

poceo stvarati grad koji je na-

predovao sve do dana dolaska
Romana.

Igru zapo£injete 275. godine
pre Nove ere, u vreme nastaja-

nja rimske drzave. Na teritoriji

danainje Italije laspolazete voj-

skom koja broji 4200 ljudi. Ima-

te status (6in) Officer i 20 novca-
nih jedinica (talents). Ci^? Cilj

zavisi od va§e halavosti. Siguran
sam da se vecina vas nede zaus-

taviti dok ne osvoji sve teritorije

koje su prikazane na mapi; Ae-
gyptus, Alpes, Arabia, Armenia,
Asia, Britannia, Carthago, CUi-

cia, Cyrenaica, Dacia, Dalmatia,
Gaul, Germania, Hispania, Ita-

lia, Macedonia, Mauretania, Me-

lovi (odgovarajuci cin, dovoljno

para i slobodnih ljudi na toj teri-

toriji). Postoje tri tipa iegija: In-

fantry Legion je pesadijska legs-

ja sa 4200 ljudi i koSta 20 Tale-

nata. Cavalry Legions je pesa-
dijsko-konji6ka Iegija sa 4200
peSadinaca i 300 konjanika koja
ko§ta 30 Talenata, Consular Ar-
my je armija sa 6000 peSadinaca
i 600 konjanika 1 kosta 60 Tale-

nata; Strengthen Legion, popu-
njavanje legije koja je u borbi
imala gubitke; Move Legion, sia-

Build Fleet - izgradnja flote

koja moze sadrzati Triremes
(najmanji brodovi), Qmnquere-
mes (srednji brodovi) i Galleon
(velike galije), na teritorijama

koje imaju morsku obalu.

See Province List - pregled
svih osvojenih teritorija sa po-

dacima o statusu, moralu, Ijud-

stvu i visini poslednje takse.

U donjem desnom uglu ekra-

na nalaze se podaci o raspoloze-

nju ljudi, njihovom statusu, visi-

Scipio's Defense, Drive A Wed-
ge, Outflank 1 Stand Fast. For-

macija Wedge (isturena sredina

i jaka krila) nudi taktike Frontal
Assault, Cannae Tactic, Drive a

Wedge, Form A Line i Stand
Fast. Fonnacije Strong Left i

Strong Right omogudavaju tak-

tike Frontal Assault, Sweep Rig-
ht, Sweep Left, Mass Troops i

Stand Fast. Otezavajuda okol-

nost je gto izbor formacije treba
izvrsiti pre bitke, a to znadi pre

sopotamiei, Nabonensis, Parthia,
Pontus, Sardinia, Sarmatia,
Scythia, Sicilia, Syria i Thracia.
To su zemlje mediteranskog de-
la Afrike, zapadne i bliskoistoc-

ne Azije i. naravno, Evrope.
Karta teritorija nalazi se pred
V6ima na ekranu, a u njenom
desnom gornjem uglu su ikone
za slededi potez (Next Turn) i

ikona na kojoj je tekuca godina.
Tom ikonom pwzivate Game
Control Menu koji vam omogu-
cuje da snimite poziciju, uditate

ranije snimljenu, zapodnete no-
vu igru. izaberete jedan od pet
nivoa igre (Galley Slave, Legio-
naire. Senator, Emperor i Fine
Tuning), izadete u DOS i nasta-

vite igranje.

Biranjem neke teritorije (pri-

tisnite levo dugme miia kada je

strelica na ieljenoj teritoriji),

ulazite u meni sa sledecim opci-

jama:

Legion - nudi sledede mogud-
nosti: Raise Legions, formiranje
nove legije ako za to postoje us-

nje legije na neku od susednih
teritorija; Upgrade Legion, for-

miranje jade legije od trenutno
postojece; Legion List, spisak
svih Iegija koje su pod vasom
komandom.
Plunder - pijackanje zemalja

koje ste osvojUi.

Tribute - politika je, po jednoj

od duhovitijih definicija, veStina
smisljanja poreza koje sam ne
mora§ da platis. U starom Rimu
je vladao robovlasnicki sistem
pa se ova izreka moze korigova-

ti u vestinu odredivanja poreza

koje stanovniitvo moze da iz-

drzi, a da ne dode do pobime.
Ovom opcijom odredujete politi-

ku uzimanja danka (Exempt
This Province, Tolerable Tribu-

te, Irritating Tribute, Oppressi-
ve Tribute, Bleed Them Dry).

Hold Games - igre za zabavu
stanovnistva: Bestiarii za koji

morate platiti 15 talenata. Gladi-

ator Show (30 talenata), Racing
Chariot (40 talenata), Extrava-

ganza (50 talenata)

ni poreza koji placaju, radno
(vojno) sposobnih, podatku o nji-

hovoj hrabrosti za sludaj da zeli-

te da ih regrutujete, valem sta-

tusu i kolicini novca kojim ras-

polazete.

U osvajanja kredete izborom
opcije Legions u glavnom meni-
ju i zatim Move Legion (ukoliko

posedujete vise iegija na toj teri-

toriji, program ce trafiti da od-

redite jednu koju Saljete u bor-

bu). Od vasih izvidada dobicete

kratak izvestaj o zemlji koju na-

padate. On sadrii podatke o te-

renu, mentalitetu naroda, tipu

vojske, njenom moralu i proce-

nu iansi za uspesno osvajanje.

Sledi dijalog sa vodom te zem-

lje- Mozete pokuiati prijateljsko

ubedivanje (Friendly ili Diplo-

matic). agresivno nastupanje
(Agresive ili Ultimatum), ali se

sve na kraju zavrSava borbom
(Go To War). Sledece sto treba

da uradite je odabiranje forma-
cije. Balanced Army (trupe su

vam poredane u jednu liniju)

nudi taktike Frontal Assault,

nego §to se vidi jacina i raspo-

red protivnika. Kada podne bor-

ba imate mogudnost izbora di-

rektnog komandovanja pomocu
menija u gornjem delu ekrana.

Select Roman Unit vam pokazu-
je trenutan pravac kretanja va-

sih jedinica i mozete ga prome-
niti misem. Melee (kod nas bi

moglo biti prevedeno kao „Juriii-

islir) je komanda za ukljudiva-

nje svih vaSih trupa u borbu
prsa u prsa. Retreat je komanda
za poviacenjem vase vojske t ko-

ristite je samo ako je neprijatelj

mnogo jadii sigurno bivas pobe-
dio. Sa Done nastupa izvrsava-

nje promena odredenih koman-
dom Select Roman Unit. Posle

svake bitke sledi opSiran izveS-

taj sa podacima o broju poginu-
lih i prezivelih na obe strane. Iz-

bor formacije i taktike nije nebi-

tan, ali je mnogo vaznije da ne
ulazite u bitke sa nepotpunim
jedinieama. Pravilo za nadin
borbe ne postoji, a ponekad je

cak bolje saduvati trupe od ne-

minovnog poraza.
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Sve teritorij'e, sem Brit&nnie i

Sordinie, moSete osvojiti idudi

kopnom. Ipak, za uspeSan za-
vrletak igre, bide vam neophod-
no formiranje flote. Mog^e je
izgraditi tri flote, a koliCina bro-'

dova be zavisiti od vaSih finan-
sijskih mogucnosti. Flota sa 30
brodova tipa Triremes, 20 tipa
Quinqueremes i 10 Galleon, naj-
verovatnije dobija pomorsku
bitku, Za njenu izgradnju je po-
trebno dosta novca, tako da dete
to sebi modi priu^titi tek u kas-
nijoj fazi igre. Za borbu sa dru-
gom flotom ne morate premeSta-
tl legije na brodove, all de to biti

neophodno za osvajanja preko-
morskih teritorija. Kada streiicu
stavite na ikonu koja predstav-
ija flotu i pritisnete levo dugme
miSa. mo^ete da birate jedan od
ponudenih polozaja za slanje

flote (ako je stavite preko nepri-
jateljske, nastupa bitka). U slu-

caju da na floti imate legiju, pri-
tiskanjem desnog dugmeta mi§a
mozete iskreati tu legiju na jed-
nu od ponudenih zemalja. Po-
morskom bitkoni rukovodite di-

rektno koristedi kursore za kre-
tanje i <SPACE> za ispaljiva-

nje velikih vatrenih lopti.

Bavi se sportom, inace deS os-

tati zdrav (2iv). Ovo u potpunosti
vazi za sportske igre riraskog
doba. Vremenom de narod u os-

vojenim teritorijama podeti da
se dosaduje. U obliku poruke na
ekranu, trazide zabavu - borbu
gladijatora. Mozete im ispuniti
zelju ill umesto toga organizova-
ti trke dvokolica. Mozete izabra-
ti dva gladijatora, ili borbu jed-
nog sa leopardom, panterom, la-

vom... Nakon toga odredujete
koliko novca dajete za njihov
trening. U samoj borbi, pomocu
kursorskih tastera, vodite svog
gladijatora. Ulevo i udesno se
kredete prltiskom na odgovara-
jude tastere, a istovremenim pri-

tiskom tastera za kretanje i go-
re/dole. izvodite udarce madem.
Bilo koji da pobedi, na vama je

da odlucite o njegovoj sudbini.

Na ekranu se pojavljuju dve iko-
ne sa slikama Sake sa istaknu-
tim palcem u smerovima gore
(iivot) i dole (smrtt za porafe-
nog). Neito malo manje surova
je trka dvokolica. Imate mogud-
nost izbora jednog od tri ponu-
dena tipa dvokolica, lake za koju
morate platiti pet talenata, sred-
nje koje koStaju deset i teSke od
dvadeset talenata. U trci pored
vas udestvuju joS tri ekipe iz

drugih zemalja. Dobijate podat-
ke o tome iz koje zemlje dolaze,
tipu njihovili dvokolica i nadinu
voznje. Pre pocetka trke imate
mogudnost kladenja do uloga od
sto talenata i tri tipa prevare.
Mozete pokuSati da potplatite
prodvnike za deset talenata,
unajmiti lekare da ih ..onesposo-
be" za trideset ili prizvati Bogo-
ve sto de vas kostati pedeset ta-

lenata (sve se plada). Svojom
dvokolicom upravljate pomocu
kursorskih tastera, a trka traje
tri kruga. Uz dobru voinju i nor-
malno pobedu, mozete i dobro
zaraditi.

Potencijalni veliki osvajaCi
medu vama, stici de 1 do konad-
nog cilja. osvajanja velike rim-
ske imperije. Postavsi Cezar, do-
bicete statistidki izveStaj o broju
bitki kroz koje ste proSti tokom
osVajanja, podacima koliko ste

ih doblli i izgubili, broju svojih i

svih neprijateljskih poginulih
vojnika, pomorskim bitkama i

izgubljenim brodovima, broju
igara (gladijatorskih borbi i trka
dvokolica) koje ste sponzorisali i

kolidini novca koje ste tokom
perioda osvajanja zaradili i op-
Ijadkali. Istorijski gledano, to je

za ceo poznati svet najvedi us-
peh jo§ od doba Aleksandra Ve-
likog. Ipak treba imati na umu
da imperije nastaju i padaju i da
niSta nije vedno. I kao sto na
kraju igre (pre izlaska u DOS)
piSe, duvajte se Martovskih Ida
(Beware The Ides Of March) -

Brut je nesto smrknut u pwsled-

njevreme. J

KURTAN
Iz gruzijsko-ameridke firme
.iTbilisoft", stiie nam odlldna,

izuzetno teska, i kako u podnas-
lovu stoji, logidka Igra sa sred-

nim krajem. Inade, to je joS jed-

na verzija prastarog SOKO-
BAN-a. r^red toga Sto je logid-

ka, za ovu igru se moie redi da
je lavirintskog tipa. I, kao sto to

pise na uvodnom skrinu, ako ste
spremni za razmiSljanje pritis-

nite bilo koje dugme.
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Zadatak igre je postaviti san-

duke (ib doslovno prevedeno
prtljag) na prava mesta, oznade-

na tadkama, unutar neke od 36

prostorija koje zajedno dine je-

dan veliki lavirint. Postavljajudi

sanduke morate zaraditi 21260

poena i Fiancee, verovatno vaSa
devojka, de i biti vaSa (to bi tre-

bao da bude sredan kraj). Prida

je veoma jednostavna i normal-

no je da se pomisli da isto vaii i

za igru. Da uopSte nije tako,
uveridete se dim je startujete.
Otezavajuda okolnost je sto

mozete gurati same po jedan
sanduk, pod uslovom, naravno.
da Ispred imate prazan prostor a
ne cvrst, solidan zid ili drug!
sanduk. Zato izuzetno pazljivo
proradunavajte svaki potez, ka-
ko ne biste doSli u situaeiju da
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nalniju, vam je obezbedio autor
igre, izvesni Revaz S. Mesarkis-
hvki (red je da se i autoru spo-
mene ime). Ona se sastoji u to-
me da program ima opeiju za
snimanje pozieije (taster 'F4'),

tako da igru moiete nastaviti od
mesta za koje ste siguxni da je
pravilno predeno (naravno pod
uslovom da ste se setili da tu po-
zieiju i snimite). Uditavanje po-
zieije se poziva tasterom 'F5'.

Setajudi se po lavirintu, naila-
zidete na zakljudana vrata. Ipak,
kao i za svaka i za ova postoje
odgovarajuci kljudevi, raspore-
deni po lavirintu. Postoji i jedna
znadajna olakSiea. Na svakom
ekranu se nalazi po jedan san-
duk sa noveem. On ce postati
vaS samo pod uslovom da ga po-
stavite na pravo mesto. Vi dodu-
se ne znate tadnu (dobitnu) kobi-
naeiju, all uvek postoji Sansa da
je pogodite. Dovoljno novca de

nje para za nivoe koje je „nemo-
gude’’ predi. Za potpuni opis ig-

re, mada nije mnogo znadajno i

nede vam predstavljati velike

probleme, treba spomenuti vital-

nost glavnog junaka. Trenutno
stanje mozete u svako frenutku
videti na ekranu, a opadanje
nadoknaditi sakupljanjem voca
koje se pojavljuje u dovoljnoj
kolidini. Prlkaz daia lavirinta

koji ste do tog momenta preSli,

dobijate pritiskom na taster 'F2’.

A ekskluzivno za ovu priliku,

naS poklon citaocima - mapa ce-

log lavirinta.

Igradi koji ne uspeju da za-

vrSe KURTAN, ne moraju da se

zabrinu. Oni kojima to pode za
rukom bez trikova ne moraju
baS da se nagnu kroz proz i to

odvriSte, ali mogu s ponosom da
se pohvale svim svojim prijate-

Ijima, J
Geran KRSMANOVI6

...veza sa vama...



BATTLE ISLE

„BIue Byte' je uigran tiiB fran-
cuskih programera koji su nas
pre par godlna prijatno izneoa-
dili sa tada nevidenim tenisom
na Amigi - PRO TENNIS TO*
UR-om. Ovog puta, u izdanju
.UBI SofT-a 8U napraviU jednu
od boljih strategija u poalednje
vreme.
BATTLE ISLE je veoma rea*

listi^ta igra ier vi komandujete
celom armijoin uktjuiujuti > avi-

jadju i momaricu. Ono Sto je iz-

dvaja od mase slifnih igara is-

tog ianra je visoka atmosfera
Odmah po startovanju igre po*
staje jasno da je u i^u uloieno
puno tnida i da zadovoljava vi-

soke standarde igra£a koji su se
specijalizovali za strategije. Kao
i obitoo, moguca je igra sa dva
igra£a £iine se dobija na zanim*
Ijivostl. Svaki igra6 na potetini

ima §tab i jednu manju odrede*
nu koliCinu naoruianja u koju.

preko planine, neprijatelj to vidi

i napravi utvrdenje i od uspes-
nog napada nema niSta. Ipak,

ako napadate sa planine na liva-

du, vi ste u blagoj prednosti.^
se ne bi moglo reci ako ste levo
od puta. a branite se. Ovo je pra-
VB strategija! To zna6i da ako
oapadate sve ^ vam se node
na putu, od vas brzo nede ostad
nikta. siinulirajudi pravi rat, igra
zahteva mnogo mi^ljenja o to-

me kako zauzed, a kasnije kako
odriad vaine strategijske pozi-

izmedu ostalih spadaju, ill ce
spadad avioni, nosadi aviona.
kj^tarice. patrolni damci. mine,
skupljadi mina, podmonuce.
damci za spasavanje i druge eg*

zoddne jedinice. Svaka je jedini*

ca va£ih snaga specijalizovana
za odredenu vrstu zadataka, od
napada na neprijatelja do snab-
devanja ostal^ jedinica. Izuzet-
no je vaino da ove posled^e pa-
metno koristite da biste dr^ro
snabdeli strateSke tadke i izvr&i-
li seriju napada koja bi rezuld*
rala osvajanjem prodvnidkog
Staba, dto je i dlj.

Prostor u kojem se odvija igra
predstav^a mredu iiestot^Boai-
ka dto ce vas mo2da podsedd aa
slidnu koncepciju nekib stonih
strate^a (Risk na primer). Po-
tneraz^e je dozvoljeno u svih
Sest pravaca u svakom smeru.
Karakteristidno je to da se ies-
tougaonici medusoboo razlikuju
po zemljidtu ito je veoma bitxto

za kretanje jedinica. Prelazak
planinskog predela bide vrlo
spor posao. dok na livadi ide
brie, a najbrze po izgradenim
putevima. Predeo je vaian i za
napad. Ako se budete otezali

c^. Poseban akcenat je stav-

Ijen na dotur zaliha koje su naj-

dedde presudna stvar u svim mo-
demim ratovima. Znadi: redov-
no doturajte zalihe jedinicama i

redovno zamenjujte umome i

osia^ene jedinice svezima. Na
ostrvuna ie nalaze brojne fabri-

ke koje su ili neutralne ili rade
za neku od strana u sukobu.
One neutralne mozete „privole*

ti’ da rade za vas. To svakako
aije be^latno! Opravljanje i

pnvyeqje ncrvih jedinica skupo
kodta i placa se take ^ im mo-
rale isporudivad dovoijno ener-
gije i sirovina, konkredio alumi*
nijuma. To nije lak posao. Neka
vam glavnica snaga ratuje. all

neka vam deo uvek bude zapo»-

len u pozadini. Ako nadete pogo-
dan teren, ne zaboravite da su
vaie konstruktorske jedinice

spoeoboe da izgrade dak i nova
skladikta ito je vrlo korisno. po*
gotovo u odmaklijim fazama ra-

tovanja. Na podetku vam je jedt*

na .uzdanica' glavni dtab koji

predstavlja je£no mesto gde
modete stvarad i popravljad ar-

miju.
RATTLE ISLE se igra u dve

taze: fazu pokretat^a jedinica i

fazu napada. Dok jedna strana
radi pokrete trupa, druga radi
napad. One jedinice kojima je

dat znak za napad de se boriti,

pa ako treba i u fazi pomeraaja.
Poene za iskustvo stidete sva*
kim uspednim napadom, usped-
nom odbranom se pak stidu .shi-

eld' poeni. Vremenom igrad mo-
de razviti neku vrstu .razbijad-
kih' jedinica koje imaju nezgod*
nu osobinu da ojaduju pr^vni*
ka.

Grafika u je izuzetno do-
bra. Ekran je jasan, pregledan i

okusno obojen.' Iztegnuto je
4)renatrpavan}e” i uvodenje
be^trebnih detalja dto umno-
gome doprinosi stvaranju prave

SPOT
Iz firme .Virgin Masterbonic'
stize oam animadjski lepa 1 veo-
ma interesanOm igra koja de si-

gumo privuci painju svih koji

vole dobru zabavu. Naziv igre

SPOT p UP) ne govori nidta o
samoj igri i verovatno predstav-
Ija saxDO neku vrstu sponzorstva
i reklame za ovo poznato pide.

SPOT ima jednostavna pravi-

la i upravo zt^ toga je vrlo .za-

razan*. dak i za one vlasnike
PC-ja koji neku igru startuju da
bi malo odmorili mozak od re-

dovnog posla. Igra se na tabli od
49 potja (7*7).^ je zauzeti vide

poQa od ^tivnika, koji mode
bid drug! igr^ ili komjuter. Na
podetku igre imate po dve figure

^agonalno postavljene u ci^ko-
vima. ftloguce je pomeranje za

jedoo I d^ polja. Prilikom po-
meraaja za j^no potje, vada fi-

gura se duphra, a pomeranjem
za dva polja samo prelazi na to

dn^ poije. Prodvi^ove figure,

koje su na poljinia do vade upra-
VD pomereoe figure, postaju va-

de. Pobednik je onaj koji na kra-

ju igre ima vide figure. Naravno.

igradke atmosfere. Sa zvukom
se nije razbacivalo, all je red-
mo, tutnjava tenka i ispaljivanje
rakete uradeno savrdeno! Ovako
dobra izrada je uzrokovala da se
neposredno po izdavanju igre
podne ozbiljno govoriti o data
diakovima koji bi ob^atili izbor
terena i graf^.

Igra zauzima tri diskete, dto i

nije mnogo ako uzmemo u obzir
dta nam pruda. Iskreno je prepo-
rudujemo svim Ijubiteljima stra-

tedldh igara kojima nije pro-

blem da uz ekran provedu neko-
liko hladnih i kidnih jesenjih po-
slepodneva. J

Sudan KATlLOVtd
AnOofPece

uua MOCouuevHi

oba igrada na vreme do debde-
set sekundi po potezu ili de-
vet minuta po partiji i izabrati
igranje preko tastahire, mida ili

diojstikB. Mala napomena je po-
trebna samo kod opdja za ogra-
nidavanje vremena PotIo isteka
vremena odredenog za vade raz-
midljanje gubite potez i igra pro-
tivnik. Ako vam istekne vreme
predvideno za celu partiju, do
kraja svog predvidenog vreme-
na igra samo protivhik.
Kompjuter je sasvim solidan

protivnik na vidim nivoima, a
4>ogrednim” izborom opeija mo-
dete sebe dovesti u situadju da
je pobeda nemoguda. Zato izbe-

kao I u svakoj igri i ovde postoje

raste opeije. Tako je mt^ce
izabrati je^u od zaista mnogo
varijanti tabli na kojoj igrate (ja

oiw brojao do sto) ili dizajnirati

svoju. iz^rati igranje protiv su-

igrada ili kompjutera na jednom
od pet nivoa tedine, ograniditi

vreme razmidljanja jednog ili

gavajte ogranidavanje vremena
za cehi partiju, jer kompjuter
brde igra svoj potez nego dto ste

vi izi^ u st^u da izvedete.

Jednostavnost i lepota SPOT-a,
kao i mogudnost igranja protiv

druga ili kolege, garantuje da
ova igra dugo nede dosaditi. J

OorwH KRSMANOVNi
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U ovom broju pokredemo rubriku koja ce se
baviti profesionalnim automatima. Jedan od
razloga ponovnog pokratan/a, nakon dve
godine, Jeste taj Sto se sve vi§e igara na
kompjuterima uporeduje sa onima na
luna-park „mamlparama”, zbog utvrdivan/a

,

„dos/edne vrednosti kopije”... Takode,

\

automat! su u ovom periodu / Jako tehnidki

\

napredovali, ito Ih opet stavtja Jednu
\

generaciju fspred velikog dela kompjutera...

PIT FIGHTER
I Odnedavno je ovaj automat pri-

sutan i na nasim prostorima, i

I
oko njega se podigla ..velika

I gungula" medu igra^kim sve-

ki izbor udaraca, i gomiia druglh
prednosti u odnosu na sve dosa-

' daSnje borilacke igre...

Da biste najIakSe shvatili §ta

je cUj igre, setite se tilma „Neop-
ravdano odsutan” se 2an Klod
Van Damom. On je trebalo da
sakupi novae, pa je morao stupi-

ti u takozvane „ulidne borbe" iz-

medu dva borea, dok se sa stra-

ne nalaze ljudi koji se klade u
pobedu jednog od njih. Igra je iz

materijalne koristi (morale sa-

kupiti §to vi$e para...), i kao i tto

ste sami pretpostavili. jedini ciij

je Sto vi^ se tudi, tuci, tuci... (u

besvest..).

Junaci ove igre su Buzz, Ty i

Kato. Mozete (^abrati jednog ili

dva lika, zavisno od toga da U ig-

rate sami, iii ste u paru. Svaki
lik ima svoju karakteristiku:

Buzz je najjafii, i sa lakocom mo-

ze da razbacuje protivnike oko
sebe, ali ponekad je presptor da
im na brzinu uzvrati. Ty je zato
fleksibilan i brz, ali ga lako mo-
gu „pregaziti" neki krupniji pro-
tivniei, kao npr. Excelior. Kato
je kombinoeija ove dvojice, page
zato mozda i najpogodniji ako
igrate sami. Ako ved igrate u pa-
ru, predlazem kombinaeiju
Buzz-Kato.
Ekran je malo drugadije kon-

cepclran za razliku od dosadas-
njih boriladkih igara. Jednostav-
no, nema statidnog ekrana, vec
se ceo prostor za vreme igre
skroluje. Inttce, u gornjem deiu
ekrana su slike boraca, njihovo
imovno stanje (sabrano u zelem-
bacima, dolarima!), i energija
vaSeg i protivnidkog borca (po-

javljuje se samo u trenutku tu-

de). Od stvari na komandnoj tab-
li, pored palice imate joS Jri tas-

ters. Prvi (zeleni) sluii za uda-
rac rukom, drugi (erveni) za
udarac nogom, a treci (2uti) za
kratak skok. Medutlm, svaki iik

ima odgovarajuci set udaraca.
Take npr. Buzh moK da uhvati
protivnika (^ti taster), zatim ga
podigne (palicu gore), i iz vazdu-
ha tresne o pod (samo pritisnite

erveni!)! Ako ovakav postupak
upotrebite kod Tya nede biti is-

tog efekta kao i kod buzz-a, vec
ce se on zavrteti u vazduhu i za-

tim sacekati protivnika nogom u
stomak! Evo kako izgiedaju ni-

voi (protivniei) bar na prvih 6 ni-

Prvi nivo vam donosi ExcelBo-
ra, koji je visok tek 2 metra i

fr^j! U principu, ovaj de hteti

da vam skodi za vrat, obori vas
na pod, i zatim da vam omekSa
gJavu sa par medvedih udaraca.
Medutim, dovoljno je biti samo
malo pametan i sa par udaraca
ga totalno ,4tomirati''. To je naj-

bolje u trenutku kad izbegnete
njegov skok, jer onda imate vre-

mena da nacUjate neku njegovu

slabu tadku (npr. glavu i sto-

mak). Cim mu skreSete energi-

ju, Exceliior pada na zeralju, a
okoina publika vas stavlja na
tron (y. viljuskar koji se polako
diie). Dobijte prvih 50$ i take
svaki sledeci put kad pobedite.
Drugi nivo je karakteristidan

po tamnoputom momku koji no-

si duboke patike i kratku maji-
cu. Njegov sistem borbe je veo-
ma interesantan. Cim ga prvi

put udarite, on de se saviti i na-

praviti bolnu grimasu. Vi dete se
onda. verovatno, opusliti, misle-

di da imate lak ..zalogaj" u usti-" ’ ' » da ustane i

' bdarada,' 6d,
j'OpptajrLti (p^-^

e^'akD-^do-'
voljno na oprezu, i eiko ste do-
voljno brzi da izbegnete njegove
„pcljave'' zamke, tesko da de
vam mnogo naikoditi. Ako, pak,
izgubite, on vam se smeje i cere-
ka pravo u odi kako vam je na
lak nadin ..maznuo” zeton...

Treci nivo predstavlja protiv-

nicu, visoku, ernokosu devojku
koja vitla oko sebe biCem. Pored
ved standardnih udaraca (pesni-

ce, nogom na osetljivo mesto
borca...), ova devojka ce povre-

"adi koju kutiju ili

Ali, k'o i svako
zensko, ni ona nije savrSena pa
dete je lako smlriti sa par udara-
ca iz veizduha (npr. mae-giri
pravo u tintaru!). Inade, nikako
joj se ne priblizavajte krecuci se
na podu. Podto de tada da vas
jnlatne" bidem, sto vrtoglavo
smanjuje energiju.

Na detvrtom nlvou se pojav-
Ijuje Roker (najIakSe dete ga
prepoznati po uskim farmerka-
nuu i dubokim, crnim cizmama).
On u principu nije jako tvrd, ali

sva mesta na telu izvanxedno
duva (pa i ono nezgodno...) sem
jednog - glave. Ponovite postu-
pak kao i kod devojke na pro-

Slom ^ivou. i on de brzo da se
stroposta na podijum.
Na petoro nlvou, protivnik je

izvesni Lucifer. Njega stignite

da udarite gde mofete, jer prak-
tidno nema slabe tadke. Jedino
pazite da budete van dometa
njegovih ruku, jer su mu oblo^e-
ne iiljcima. Inade, on na glavi
ima veliku periku, i obuden je u
stilu hevi meta! grupe „Sigue-
-Sigue Sputnik” (upla^tete se
samo kad ga vidite!).

Sesti protivnik je vojni in-

struktor borlladkih veStina
(nSoldier”), koji vas pcosto meije
svojim rukama i nogama. Jed-
nostavno take dobro blokira sve
udarce (i zadaje!), da je strasno
na^rno pobediti ga. Ali, sta je
tu je. Oni koji predu ovog borca,
si'aka im dast..

Ovaj automat je napraviia fir-

ma .Atari Games", i na ojego-
vom usavrsavanju je radio tim
od tridesetak ljudi (da se zaklju-
diti po demou pre nego sto uba-
dte zeton), §to govori o kvalite-

tu. Inade, u Beogradu ga mozete
i^ati u sportslwm centru „Ba-
qjica”, kod stadiona FK ,Rad”.

^ TsIM/totogrw^
Nabojim TOUaC
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Sarajmo po

prozorima
Microsoft Entertainment Pack,
u nasim krajevima poznatiji kao
Windows Entertainment Pack,
ili joS poznatiji kao WEP, dobio
je dva nastavka. Bed je o skupu
vrlo jednostavnih igara za Wi-
ndows PC-je.
Oba nastavka imaju po 6 iga-

ra - od arkadnUi do kartaSkih.
Volume 2 sadrii zarazni PIPE
DREAMS, kao i STONES (sla-

ganje komendida iste boje i zna-
"Mt, RODENTS REVENGE
-(sttdno igei PENGO), i par kar-
•taikih igara.

Volume 3 ^adrfi LIFE GENE-
SIS (simulator zivota u kome se
eelije razmnoiavaju, jedu i si.),

FUJI GOLF, SKI SIMULATOR,
WORD ZAP (igra redi), TETRA-
VEX i KLOTSKl (logidke igre).

Oba kompleta sadrze i IDLE-
WILD zezalicu koja se ukljuduje
posle odredenog vremena i sara
poekranu. j

Vrelina San Franciska

u Engleskoj
„Image Works" je organizovao
takmidenje za najboljeg igrada
CISCO HEAT. Ucesnici su bill

najbolji igradi iz najprodavani-
jih britanskih kompjuterskih ca-
sopisa. Prvu nagradu je zaradio
Stjuart Kempbel, citalac maazi-
na .Amiga Power". Za Stjuarta
govore da je malo luckast, ali

vozi k’o sam davo. J
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CD-I
loi pre godinu dana svet je ugle-
iao CD-TV. ^Commodore” je

365 dana da osvoji tr£i£te,

jer se znalo da dolazi CD-I koga
wdrzavaju giganti; pre svih
JPhilips”, a zalim i „Pioneer".
5ony"...
Sta je tu je — potpuno novi sis-

em je u prodaji, i u startu 6e iz-

'ieda biti mnogo igara. O tome
>plirmie u nekom od narednih
)rojeva. Najavljena cena od pre
fodinu dana je drastiCno sni4e-

na i. gle 6uda, ista je kao za CD-
-TV. Spolja gledano. maSina je
slicna CE^TV-u. Liii na kucni
CD plejer, Sto u osnovi i jests.
Jedina ofiigledna razlika ie u da
ijjnskom upravljaCu koji je nf
CD-I duguijast. sa malim dzoj-
stikom na vrhu. Unutra .Jcuca”
ista Motorola 68000, ali o kompa
tibilnosti sa CD-TV nema ni go

Za koji mesec CD-I ce defini
tivno moci da se koristi i kao po-
rodiCni foto-album. zahvaljujuci
specijalnom foto-aparatu,
staiom posle ugovora sa
dak'-om.

Sam svoj avanturista
Vest je namenjena iskjjueivo
avanturistima. Zamislite da sa-
mi stvarate svoje avanture; du-
hovi, aJdaje, zamke, pedine...

sve to uz pomod jednostavnog,
specijalizovanog programskog
jezdka, kreiranog da bade Sto
slidniji engleskom. Nije potreb-
QO znati C, Pascal, ill ne daj bo-
£e, asembler. AEGIS VISIONA-
RY omo^dava tako neSto obic-
nom Amiga-avanturisti.
Program (Ui jezik, kako hoce-

te) napravljen je iskljucivo za
kreiranje tekstualnih, grafieklh,
ili animiranih avantura, uz obi-
Ije muzike. Brzi kompajler omo^
gudava da zavrSeno delo ma£e
da radi i bez AEGIS VISIONA-
RY, kao svaka komercijalna
avantura. Tu je i debugger za
trazenje gre^a u programira-
nju. Mogucnosti programa sui
- preko 20 komandi samo za po-
stavljanje ekrana, sprajtova,
sp««ijalnih efekata i interakciju
sa igradem,
- vise rutina za color-cycling

(kruienje boja), fejding (zatam-
njenje-odtamnjenje), kao i pre-

laz sa jednog na drugi ekian,
- 65.0(M1 prostorija, sa 32 atribu-

ta za svaku.

- 65.000 objekata i likova koji

mogu da interaguju sa igradem,
- 32 atributa po objektu,
- 65.000 podrutina,
- 85.000 Action blokova,
- 12.800 promenljivih,
- stereo zvuk,
- 25 bafera za IFF ekrane,
- 50 IFF ikona i gadzeta (gad-

gets) na ekranu,

- 70 komandi
- 19 matematickih operacija,
- mogudnost definisanja fun-
kcijskUi tastera,
- skrolovanje slike vede od ekra-

- mogudnost govora,
- point-and-click avanture,
- korigeenje HAM slika,
- koriscenje gotovih IFF sbdtca,
- IFF-ANIM format,
- Aegis Audio Master 3 zvudne
sekvence,
- MIDI muzika... J

Sine Terminatore, pa
dokle?
Izgieda da su se oko projekta
..Terminator 2" okupili sve sami
megalomani. Prvo smo se svi £u-
dili cifri od cirka 110 miliona do-
lara za film. Ali. pre par mesecl
se pojavio i istoimeni automat
koji je pravljen godinu dana. i

koSta 3 miliona dolaraD U ulozi
Svarcija, treba u OPERATION
WOLF stilu pobiti sve sto se mi-
de a nije zivo (mogude je ubijati
i .psvoje", §to nikako ne valja).

Animirani likovi su digitalizova-

ni akteri fillna, tako da legen-
dami Dzon Konor 1 T-1000 lide

na sebe. Digitalizovani gtas uj-

ka-Amija katkad prokomenta-
rise pogodak svojim, sada legen-
damim „Ha5ta la vista, baby",
^Excellent".,. Da je tromilionsko
arkadno dudo sve, bilo bi jos i u
redu. Ali, tu je i novi „Willi-

ains"-ov fliper. Digitalizovani
Amijev govor, zezalice na sve
stiane 1. eh da, dot-matrix ek-
ran za rezultat i ludorije kao Sto

su animirane sekvence! J

C-64 muzicld CD
Uskoro ce se i za C-64 pojaviti

|CD sa melodijama iz najpopu-
[

larnijih igara. Firma koja stoji
j

izaproJektaje,J)igitai Dreams",
j

ista koja je omogudila i Amiga
j

CD. S obzirom na mono zv^,
CD ce biti duzine od oko 200 mi-
nute! J

Lttdorija znana kao

TOP BANANA „Osira sto je prijateljski aastroje-
na ka dovekovoj okolini, igra
TOP BANANA ima i muziku ko-
ja ce izadi kao singi u prodavni-
cama na Zapadu. Nazvana ,.GIo-

bai Chaos", muzika je uradena |S
dudom zvanim Automatic Music
Expert System, i predstavlja

i

Jsompleksne muzidke Sablone :

bazirane na zakonima haosa i

'

katastrofe" (?l). Fraktalska mu-
zika je probana i ranije, ali sa
vrlo malo uspeha. Ipak, autori

|

ce, nadaju se, izdati i rauzicki
softver za kreiranje onoga-pod-

|

-navodnicima. Muzika de biti
{

objavljena pod firmom Ninja
Tunes". Totalni haos.

^ 77 :=



ROUND THE BEND
Naztv igre je istovremeno i ime
{K^larne ae(je serije u Velikoj

Britaiuji. bazirane na Spitting

Image* tuUcama. Ovog puta nije

reC o (n«)populamim politifari-

ma, vei o iivotinjama. Ovde
imamo samo joi je^u platfor-

mslni igrut ae preterano nwor-
nu, $a gomilom protivnika Icao

ito su kiimiii. oiivele konzarve,
rindia medvediii i sUtae maito-
vite kreac^e. J

BATMAN VERSUS

PREDATOR
Odavno je bila najevHena igra

ALIENS VERSUS PREDATOR,
prema iatoimeoom stripu. Od
Jgre* do sada nisino videll ni

slovo J*. a da li be isto biti i sa
slibnim. novim n^avljenim bi-

tom, oataje da vidinto. Zaplet je

jasan (nema ga). Dva popularna
filmaka i stripaka junaka podeli-

ce megdan u video igri, pokreta-

ni komandama dva Igrkba. Ui ig-

rata protiv kompjutera. J

GATEWAY TO THE SAVAGE FRONTIER
Nova FRP avantura unutena je kao koprodukcija ..SSr-ja i „US Gold’-a. Ovog puta rei je o grupi

najamnika, koje su razbojnici opijabkaU prilikom proslave upravo obavIjeDOg zadatka. Besnl zbog
takve situadje. naki Junaci krebu na Obalu Maba. gde se verovatno nalazi njihovo blago. Na putu

sreta i misterioznog Krevisba, koji ima job neke ptanove sa njima... J

aCtmet-

hAgarthe
HORRIBLE

Nedavno je bUo pokuk^a (plrat-

skih, naravno) da se igra SPI-
KEY IN TRANSYLVANIA pre-

kisti u igru o populamom vikin-

go. Medutim, u^oro nam stiie

pravi Hogar Strakni, pustokebi
komkijska ostrva kroz osam ni-

voa. Ako se neko pita zakto Ho-
gar napada svoje komkije. raz-

log je jednostavan - Helga je po-
ietela novu garderobu. J

G-IOC
Pro izvesBCC vremena upoznali
smo vas sa R360, obrtnom igrab-

kom konzolom. revolucionamlm
proizvodom koji doprinoei raz-

voju Virtual Reality. Igra koja je

u^adena u tu koozolu, G-LOC,
stiie u verziji za kubne korapju-
tere. Naravno. verzija za Com-
modoreM je prilibno osakabena,
a ito je job gore, u pitanju je ta-
mo job jedna u nizu pucabina sa
jedbtstvenim ciljem - upisati se
u high-score. Vrio je verovatno
da ova igra nebepurc faacinirati

igrabe i^ved TV prijemnika,
ud^no zavaljene u (otetju, sa bi-

nijom bipsa {Xtred, za razliku od
^nejsre^ka" kojima je R360
izvmula utrobu. j
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PARASOL STARS

BLE i

bi dabio\PARA^
Sprajtovi s

ISLANDS,
BUBBLE BOB!
je da je intereso^
igrama opaio,

pokuSaj da sc sa i!

skim k^om uzme jos n
ca. Po redima programcr^ po-
tpidili su se da pomeAaju najbo-
l;e karakteristike iz obe igre.

TOP BANANA

i 8-bitn

Ali. TOP BANANA
). Rei je o konven

idunara
cAto no-

Acorn
-ovog Archimedes- i. : toro

boravljenog rafuna a. , ?dino se

joi u V. Britaniji po ne. demote
naci ova vrlo ^

maSiha koja bal^»pff^ujuci
enormno maloj kon^ni^ftvera
nije postigla uspeh. je inte-

resantno videti kakva ce biti ova
konverzija. J

TERMINATOR 2:

THE JUDGMENT
DAY
Prvo smo imali „Ocean“-ovu-
veraju koja, objektivno. nije na
niwbv^pulamosti filma. Na
sreiu, ^l|>5^a’' puca^ka verzija
doisi jmMNiu konverzije sa au-
tomata^mm ce biti opSte ludilo.

NapAvIjV^e u OPERATION
WOI^ st^. sa nivoima-scena-

borbama ^buduAnosti: iste sce-

ne posto^e su \ prvobitnom
scenarijifertttBrWsu izbadene
kao isuvise komplikovane (Ha!
To niste znali). Cilj je. naravno,
u ulozi T-8CK) (poznatijeg kao uj-

ka-Svarci] spasti mladog Dzona
Konora od strasnog T-1000. Ani-
macija svih- likova je digitalizo-

vana, take da sa dobrom grafi-

kom igra izgleda kao film. Igradi

na 2!apadu su poludeli za auto-
matom, pa ostaje same da se
..adamo da ce i Amiga verzija
biti take dobra. J

GREAME
SOUNESS’S VECTOR

SOCCER
0 tome ko je dotiCni Graeme So-

uness necemo raspravtjati. Red-
mo same da je ovo prva simula-
eija fudbala sa popunjenom 3D
vektorskom grafikom (nesto
slicno JttrTElvRffi-u). Izgied ig-

rada i »ena iz^akog ugla kao
1 kretanje lopt/ matematidki se
izradun»aju/i iscrtavaju. Na-
ratmo, /di)iui se postavlja pita-

o cemo tek videti.

nalazi svih 11 igrada,

Camera iz kojih je mo-
Sosmatrad utakmicu, kao i

eni snimak. Pored toga, di-

gitalizovani su zvudni efekd,
raoguce je igrad protiv doveka
ill kompjutera na .,tri nivoa ves-

tadke inteUgenege", na raspola-

ganju je vite taktika, Internacio-
nalni kup sa 6 igroda... J

ULTIMA VI
ULTIMA VI je najveci L
nastavak. Sve je podiV
coj reainosti - poglec'

da likovi moraju da^
ju (ako iele da pi

^
hodno im je svetio

zeie da preiive) i slidm C -o pro-
gram je napisan joS pi
seci. adi .Mindscape” j

datum izdavanja kakc
rzalo uditavanje i joi

ralo izvodenje.

.> 11 (ako

p meno
se ub-
dote

SONIC THE
HEDGEHOG
Ukoliko ne znate, najpo^lamiji
animirani lik u SAD.ypo^e Ma-
ria Brosa, jeste Sonig T^e^ed-
gehog. Slidno MarjuiPj zwuzi
za uspeh „Nintendo"-i S mic je

zasluzan za prodaju „ ef >' Me-
gadrive i Super Femic m icoitzo-

la. Mario na NES-u ii 'U la kao
prosedna igra na C-B ,( ok So-
nic stvamo ima divni-^afiku.
skrol i animaeiju. Red je o sim-
paddnom junaku koji ide da
spase svoje prijatelje. Naime.
njih je zarobio zli Dr. Elggman,
isprao im mozak, stavio ih u .,bi-

omehanoidni" oklop i oni sada
terori^u svet. Divno izvodenje Je
najjadi adut ove igre, i to je naj-

vaznije prened na Amiga verzi-
ju da bi SONIC THE HEDGE-
HOG bio onaj pravi. J
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HUDSON HAWK
..Hudson Hawk" - najnoviji hit-

-film sa Brusom Vilisom u glav-

noj ulozi nam stiie u obliku igre.

Kao Sto ste verovatno i pretpos-

tavili. pravo na iiaslov i koaver-

ziju je otkuplo ..Ocean" iiji je za-

stitni znak skoro iskljufiivo po-

stala obrada filmskib hitova. Te
,Ocean"-ove igre su n^Cesce lo-

se ideie i vrhunskog izvodenja.

ali sa HUDSON HAWK-om to

nlje u potpunosti slu6aj. Naime.
siobodno se moze redi da je ova
igra sasvim solidne ideje, ali ne
baS najboljeg izvodenja. Pri

upoznavanju sa igrom. javlieju

se neke asocijacije na prethod-

a softverska ostvarenja slidne

tematike. Najsveziji u secanju

nam je sigumo PP HAMMER i

sa njim se mogu praviti neka po-

redenja - i jedna i druga igra za-

htevaju simulUmu upoterbu i ru-

ke (na diojstiku) i mozga. Osim
konstantne akeije, na odrede-

nim se mestima mora dooobro
razmisliti §ta bl trebalo da bude
sledeci potez. Tu ideju i „Oee-

an"-ovo osvefenje u pogledu te-

matike treba svakako pozdravi-

ti.

Film nismo videli, ali sa sigur-

noSdu moSemo redi da je urne-

besan. Glavni lik je izuzetno
• simpatican i vrhunski animiran.

Na Brusa Vilisa bai i ae podse-

da. ali maSta moze svasta...

Glavni zadatak je da se problje-

te kroz mnostvo prepreka na pu-

tu do prizemija zgr^e za aukci-

je.

Ekran je podeljen standardno:

na najvecem delu se odvija rad-

nja, a u gornjem levom uglu je

predstavljen broj zivota, kojih

na startu imate pet Dole je ska-

IA
o a JM is Ann
Igigfgll jJJU

ci na crtani film jer su SVI deta-

Iji doterani do perfekcije! Setite

se, Pi-Pi je palio cigaretu kada
ga du4e vreme ne pokredete. Ov-
de je jos bolje; momak prvo ne-
rvozno tapka nogom pa nameita
pantalone i gleda u nebo da bi

ga na kraju strefio klavir (!!!), po
uzoru na Pink Pantera. Takvih
detalja ima na desetine i nedu ih

sve opisati, najiepse je otkrivati

ih sam.
Prvi nivo je Auction House

Roof. Na pocetku umlatite psa
koji hoce da vas ujede (obratjte

paznju na krike koje ispu^).
Pokupitt novae na ogradi i kre-

nite desno. Nadi cete se pred
provalijom izmedu dva solitera.

Popnjte se na ogradu i staaite

na njen kraj. Povucite gore-i--

desno i istovremeno gore da bis-

te se zakadili na razapetu iicu.

Predite je i spustidete se na diu-

gi soliter. Pokupite stvardice ko-

je donose bodove i energiju. Pri-

metidete tri kutije razbacane
okolo. Evo prvog ozbiljnijeg pro-

blema za razmiSljanje! Tu je i

lift kojeg starti^ete sa obidnim
pucanjem. Uradite sledece; dodi-

te do desne kutije i pazijivo je

odgurajte NEPOSREDNO IS-

POD mini-platforme do koje vo-

lom izrazena energija, a desno
od nje vreme za koje morate za-

vrSiti nivo. Kontrola nad dzojsti-

kom je uobidajena s tim da mo-
rate paziti na sUu inereije! Nai-

me, radi vece realnosti pri kreta-

nju, u igru je uvedena inereija

lika tako da morate na vreme
zakoditi ako ste se prethodno za-

trcaii iz sve snage. Pri kodenju,

nal lik poku§ava da odrzi ravno-

teiu. lice mu menja izraz itd. Li-

di lift, i to tako da ona bude s

desne strane platforme dabi ku-

tija koja je gore mogla pasti tad-

no na nju kada se gurne. Dignite

se zajedno sa levom kutijom lif-

tom i sad gumite kuliju koja je

ved bila gore na onu ispod. I tre-

du postavite tako da bude na
prethodne dve. Sidite i polako

(da ne bi pale) odgurajte skroz

desno. Popnite se na njih i udite

kroz jedini otvoreni prozor Tu je

kraj prvog nivoa.

Drugi nivo je Auction House
Corridors. Ulli ste u unutras-

njost zgrade i sad treba da lifto-

vima sidete do njenog prizemlja.

Ovo je pravi BATMAN-nivo za

koji ne treba pimo objasnjenja.

Pazite se duvara sa toljagama,

sa oruzjem, a narodito fotografa!

Njegov eZum” vam oduzima pu-

no energije. Pazite se i lasera

koje ne mozete uniStiti ved samo
privremeno onesposobiti. Ne-

zodni protivnici ovde su i psi, ali

i deca na trotinetima koja vole

da V6UZ1 dube po glavi (!!!)

Tredi nivo je Air Ducts i tu ved
podinju ozbiljniji problemi. Po-
pnite se uz merdeviue, ubijte

psa. Zakai^te se za metalnu cev
kao na zieu u prvom nivou. Ako
padnete, gubite ceo iivot! Predi-

te tu prepreku. Videcete natpis -

„shut". Nagnite se Sto mozete vi-

se desno i pucajte. drzeci taster

nesto dufe, jer time ispaljujete

ne u vrstu kugle. Pogodidete pre-

kidac „shut” i on ce postati

„open". Brzo predite rampu koja
vam je blokirala put. Sad jos

dva precizna skoka i naSli ste se

pred jos jednim merdevinama.
Popnite se. Videdete dva velika

ventilatora koja de vas samleti

ako im se pribliiite previse.

Prvo ih zaustavite (pucanjem u
prekidad „on") i zatim se pomeri-

REALMS
Ova igra je tek izaSla iz ..Graf-

fgold"-ove pecnice, joS se puSi.

Ne donosi ni§ta novo po pitai^u

grafike, zvuka i nadina upravlja-

nja, ali je zato neverovatno za-

razna i ne mozete se odvojiti od
kompjutera (narodito ako koris-

tite „6hO” lepak) sve dok ne za-

viSite scenario. Postoji inace de-

vet scenarija smeStenih u razli-

citim okruienjima. ali sa zajed-,

nickim ciljem - osvoji sve oko,

sebe Sto nije tvoje, jer da je tvo-

je. ne bi morao da osvajaS (logid-

Da biste se lakse sna^i, pode-

demo od podetka. Pred vasim za-

panjenim odima naci ce se raapa

podnidja na kome ce se ratovati.

Na mapi su obelezeni vaSi 1 ne-

prijateyski gradovi. Zelite li da
promenite zemlju, kliknite na
glavni grad neke druge zemlje i

ona ce se promeniti (zemlja). is-

pod mape nalaze se ikone;

- kristalna kugla menja delove

mape
- glava pokazuje raspored vase

vojske
- treda ikona pokaziye puteve
- disketa, snimanje i u&tavanje
snimljene pozieije, ili aovog sce-

narija.

Kada uvedate neki dec mape,
pojavice se nova ikona vojnik.

Kliknete li na ovu ikonu, Amiga
automatski prati kretanje izab-

rane jedinice. Citav desni deo
ekrana zauzima 3D prizor mesta
koje ste uvedaii. Gradovi su pri-

da za sebe i oni dine temelj vade
modi. U njima proizvodite voj-

sku (cesto), skupljate porez (jos

te malo udesno da biste pogodili

joS jedan prekidad ..shut". Predi-

te levo. Mofete birati: levo ili go-

re. Levo je neSto para i energije,

a da^i put je gore. Odludite sa-

mi. Na putu ka gore se nalaze

mnogi ispusti. za smitonosnu pa-

ru. Oni duvaju po odredenom
programu. Pre no sto naprave
vedu pauzu - prvi pet puta, dru'gi

tri, tr^ pet Zatim idu jos 3 ven-

tilatora pa opet ispusti: prvi du-

ne pet puta, drup tri. Predite

ulje i teleportovacete se. Taj te-

leport nije bas koristan - vrada

vas skoro skroz na podetak. Pre-

skodite ga. Medutim, tu je pro-

blem; osim (kobnog) teleportera

i jednog ventilatora tu je i ram-
pa koja nema prekidad! Stos je

sledeci; postoje dak tri rampe
koje kontroU&e onaj jedan pre-

kidac. Resenje: prvo ugasite
ventilator i teleportujte se (mo-

rale). NE GUBECI 2IVOT, stig-

nite na isto mesto. Stanite tadno

pred ulje i pucajte u prekidad.

Potrdite desno i uz put preskodi-

te dva teleporta. Ako ste ovo
precizno uradili, stidi cete pre
zatvaranja treee rampe. Ostatak
nivoa, a i igre otkrijte sami..i

Igra je dosta teska, sto u ovom
sludaju nije primedba. Bas ta

teSkoda vas tera dalje dak i kad
pomislite da vam je bilo dorta.

Ouian KAHLOVIC

deSde), hranite narod (ne tako
desto), dogradujete grad (retko),

pobo^Savate zdravstveno stanje

vaieg naioda (nikada).

Kada napravite vojsku i obez-

bedite zalihe brace vreme je da
krenete u osvajanje. Dovoijno je

kliknuti na vasu jedinicu (obele-

2ena je zastavicom), zatim klik-

nete na mesto gde hocete da ide.

Kada vasa armada stigne na od-

rediste ona de se zavisno od
mesta gde ste je poslali (neprija-

teljski grad, pustinja...) ili ulogo-

riti i dekati dalja naredeeja ili

didi opsadu.
Kada se sukobite sa agresori-

ma. koji se usuduju da se brace
kad ste ih napali, ekran se pono-

vo menja i ovoga puta vidite su-

fcobljene vojske i ispred njih tri

ikone:
- Usta koja se pretvaraju u tru-

bu kad kliknete na njih (napad -

povladenje).
- Trougao (promena formaeije).

Zavisno od nje menja se vasa
odbrambena ili napadacka mod,
izraiena u stitovima i macevi-



\onai

- Strela (streljanje)

Jedinicu pofcrecete tako Sto
kliknete na nju, a zatim na ielje-
no zaesto, sto za posledicu
imati kretanje jedlnica. Kada i

ako osvojite protivniCki grad
moJete ga zauzeti, razoriti ili

jednostavno opljaekati. ukoliko

The druids sent theii best knig-
ht to Stonehedge... Posle uvoda
naiazite se u glaovnom meniju.
U njemu imate sledece opcije:
Players (izabirate hroj igrafia,
mM. 4), Gore (mo5ete birati da
U zelite da se krv razliva po ek-
ranu ili ne), Practice (mozete
vezbati udarce ili se tufii medu-
sobno), Select Knight {birate
svoj lik), lakovi su isti po ia6ini i

sposobnosttma ali startuju u
razlicitim delovima mape pa im
se i aeprijatelji razlikuju po tezi-

Cetiri teritorije saCinjavaju
mapu koju vidimo iz ptiiije per-
spektive tokom cele igre. Te ce-
Uri teritorije su; stepa, pustinja,
suraa i molivara. U zavisnosti od
teritorije razlikuju se i neprija-
teiji. Njih ubijate sledecim udar-
cima:

pucaiye+strana na koju ste ok-
renuti - udarac sa strane,
pucanje-l-suprotna strana- uda-
rate neprijatelja iza vas,
pucanje+ gore -(-strana na koju
ste okrenuti - udarac nagore,
pucanje-(-gore-(-suprotna stra-
na - bacanje no2e,
pucanje + dole-t-strana na koju
ste okrenuti - ubod maiem,
pucanje-l-dole-(-suprotna strana
- odbrana od udarca sa strane.

osvojite sve protivnicke glavne
gradove pobedili ste i onda v
samo preostaje da izadete
kralievcki Knllrnn < ..iikraljcvski baikon
nDragi moj narode..."

viknete

U Sumi nailazite na ljude sa
batovima.'i mnogo £upavih lopU-
ca sa oStrim kandiama. Cuvajte
se njihovih repova koji vise sa
grana. Igu^ sa batovima ubija-
te na isti naiin kao i one sa seid-
r^a. Loptice ubijate sa puca-
nje-i-dole, to je udarac jedin-
stvep za ovu-vrstu neprijatelja.
U modvari se srecu monstru-

' mi koji iziaze iz blata. Jedan po-
greSan korak i uvucide vas sa so-
bom. Takode se srecu vellki
monstrumi sa toljagama, koje
ubijate udarcem sa str^e.
Tokom igre preko mape prele-

ce zmaj sa kojim se morate suo-
citi ako se nade iznad vaSeg li-

ke. Ubidete ga najiakse ako mu
s^ete ispod glave, a izmedu sa-
pi I udarate ga udarcem odozgo.

uspete, dobidete mnogo le-
pih stvari. Ovo je ujedno jedan
od najtezih neprijatelja u celoi
igri.

Evo i spiska korisnih predme-
ta i njihovih znadenja:

Scroll of; Wyrm (mofete videti
^ari koje nose ostali vitezovi).
Aquision (mofete uzeti stvari od
drufih vitezova bez borbe)
Hawk (premesta vas u kanjon
na sredini ekrana), Protection
(mozete izbedi borbu s druglm
vitezom u slucaju da vas napad-
ne), Potion of Heaithing (dopu-
^ava va^ energiju), Ring of
iTOtection (povecava vasu ener-
giju), Gem of Seing (moiete vi-
deti unapred Sta se nalazi u ne-
kom kovie^, ali ne mozete to i
uzeti). Neki od ovih predmeta
mozete kupiti i u gradu.

sposobnosti, ali vodite raeun
jer vam vlasnik moze i ukrast
neku od sposobnosti.
Syoje sposobnosti i inventar

mozete videti ako pre svog pote-
za pritisnete <SPACE >. Spo-
sobnosti su izrazene u brojevi
ma koje mo^te povedavad;
STR (snaga udarca), CON

(kpnstltucija, Sto je veea moiete
vise udaraca primiti), END (iz
.drzijivost), XP (broj borbi koje
ste uspeSno zavreili i u zavisnos
ti od toga moiete povecavati
druge sposobnosti; povedavate
ib t^o std kliknete onpUko puta
koliko hocete da ih povecate)GOLD (vaSa finansijska situaci-
ja), HIT (sastoji se iz dva broja
pryi predstavija koliko udaraca
jos moJete primiti a drugi pred-
stavija koliko maksimabio uda-
raca mozete zadati).
'COj ove fantastiCne igre je
skupid sva Cetiri kljuda, iz sva-
kog predela po jedan, pomodu
kojih mozete uci u dolinu bogo-
va, gde vas deka finalni neprija-
telj koji Suva Moonstone (pazite,
ovaj neprijatelj oduzima po tri
zivota!).

Evo malih, ali vrednih saveta
za one koji Jele da se ukljude u
potragu za Moonstoneom. Ako
imate manje od tri zivota vratite
se u svoje selo, mesto odakle ste
podell da igrate, i dobidete na-
gradni 2ivot. Takode, mozete do-
biti iivot ako odete u Stonehed-
%e (gradevina u Sumi) i ponudite
im zlato koje oni, za divno dudo,
nede uzeti.

Ako odete do kule u pustinji,

Na mapi se razlikuju dva gra-
de i mnogo malih kvadratiea u
kojima se nalaze koviezi sa raz-
nim korisnim stvarima. Da biste
stigli do kovdega morate pobedi-
ti njihovog duvara. Njih iraa raz-
nih.

U stepi se nalaze tri tipa ne-
prijatelja: najlakii je dovek sa
sekirom, koga lake ubijate udar-
cima sa strane. Sbean njemu je
kopjjanik, koga ubijate teze, jer
ima du4e oniije. Treceg neprija-
teija ubijate samo jednim udar-
cem odozgo.
U pustinji nailazite na dva ti-

pa neprijatelja: coveka sa seki-
rom i ne diina. On skade po ek-
ranu (pazite da ne skodi na vas)
i ako ste nedovoljno pailjivi mo-
vam odgristi glavu.

City of Highwood — u njemu
moiete kupovati oruije (Mer-
chant): boiji oklop (najbolji je
BatUe Armour), madeve (najbo-
lji je Sword of Sharpness, ali
jyega mozete steel samo kroz
borbu) i nozeve (Deggers). Po-
red ovoga u gradu se mozete
kockati (Tavern), izlediti rang
(Healer, dajte mu lOGP i on ce
vas izlediti) i posetiti High Tem-
ple (mofete kupiti ili prodati ne-
ki od napitaka).

City of Waterdeep koji se raz-
likuje od prethodnog samo po
tome Sto umesto High Temple
imate na raspolaganju Mythral
The Mystic u kome za IGP mo-
zete povedati jednu od svojih

darobnjak de vas nagraditi ne-
cim. Ali pazite, ukoliko budete
suyise dosadni, on de vas pretvo-
riti u zeleno stvorenje, koje lidl

na £abu. To ce vas paralizovati
sledeca tri potaza, a oatali Ce
modi da vam mirno pooduzima-
ju sve Sto imate bez borbe.

Igra obiluje lepim zvudnim
efektima i mnostvom obraduna
sa toliko krvi da Je u inostran-
stvu bila zabranjena za decu is-

pod 12 godina, Da biste u£ivali u
njoj treba da odvojite tri diskete
i da posedujete bar 1 MB memo-
rise. j

Bruno TOLDi
SvoborAUOZiC
Emu LOKAR
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Model! ci|a sifra

pocinje brojem 1

(na slikama sa

crvenimokvirima)

kODSlese saskoro
svim kompiutenma;
Cotnoiodore64 12B.

Amiga. Spectrum,

Atari. Amstrad...

SV305 Nl PRO
a NINTENDO konzolea Igre

SV201 MS PC
a PC kempatibllc*,a
prlkl|uiak na Game- III l/O-Card

SVISOInfracrvenI

SV129
no2ni diojstik

Generalni distributer zaJuQOslaviJu:

HiNTERPCr Export-Import

Bosanska 30, 12INHI PoZarevac

Nanidaie na tel/fax: 012/228-018

SV510VAN3

SV210
Game-Card
edgovafa|u6B

kartieaa
SV201i8V202
aavaPC
kompatiblica

SV202 M6PC
analogni dtojatika PC
kompatiblica,a prikijudak

na Qama^ard III l/O^rd

SV401 SE 5SG Fighter
a SEGAkonaolaa igra

SV301 Ni9
a NINTENDO konzolaa Igre



Generaini distributer za Jugoslaviju:

.INTERPO" Export-Import

Bosanska 30, 12000 Pozarevac

Narudzbe natel/fax: 012/228-018

SVIlSJunior

SV1 24 II Turbo

1 26 Jet-Fighter

)V1 27 Top Star

SV1 25 Superboard

'128 Megaboard

|SV122 Quickjoyil

SV1 32 Hyperstar

SV131 Superstar

SV1 23 Supercharger

f3?v^sgastar
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